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El dibuix tècnic es tracta durant l’ESO a l’assignatura de Tecnologies i a l’assignatura 
d’Educació visual i plàstica. En ambdues assignatures els alumnes reben uns 
coneixements en dibuix tècnic, els quals posteriorment els podran posar en pràctica en 
altres assignatures de diferents cursos. Pel que fa a l’aplicació en Tecnologies, que 
l’alumnat tingui uns coneixements sòlids en dibuix tècnic, facilita el seu 
desenvolupament cognitiu en les seves capacitats perceptives, expressives i estètiques, 
mitjançant el qual els nois i les noies gràcies a les destreses adquirides seran capaços 
d’interpretar un dibuix, una peça, un plànol o bé un croquis i posar-ho en pràctica a 
través d’una aplicació tecnològica (per exemple la construcció d’una màquina, la 
construcció d’un mecanisme o bé el funcionament d’un simulador). 
L’àmbit de l’Educació visual i plàstica, en canvi,  està vinculat amb el món de les 
experiències que tenen l’origen no únicament en els sentits, sinó també en la 
interacció d’aquests amb l’activitat i la creació humana. Les arts visuals, el disseny i, en 
general, totes les representacions visuals presents a la societat són objecte d’estudi en 
aquesta matèria. Actualment, és important centrar com a principal punt de partida la 
reflexió sobre el món de les imatges i els fets artístics, i la seva relació amb continguts 
històrics, socials o polítics, que són susceptibles de ser treballats en els àmbits de les arts 
tradicionals (com ara el dibuix) i també en els nous mitjans multimèdia, el disseny o la 
publicitat. 
En definitiva, podem dir que es tracta de donar als nois i noies uns coneixements de 
dibuix ja sigui a través de l’assignatura de Tecnologies o a través de l’assignatura 
d’Educació visual i plàstica. Ara bé, el mitjà per tal d’aconseguir-ho no és fàcil, hem de 
tenir en compte que inicialment no tots els nois i noies tenen les mateixes aptituds, és a 
dir, cadascú de manera innata té diferents habilitats o diferents tipus d’intel·ligències. 
Però el que hem de tenir clar és que, mitjançant la impartició d’aquesta matèria, 
estem contribuint  al desenvolupament de la intel·ligència visual espacial i el nivell 
d’adquisició dependrà de dos factors: la nostra tasca com a docents i la seva 
disposició per aprendre. Com a docents podem millorar innovant la nostra manera 
d’ensenyar però evidentment ells són els principals protagonistes en el camí que els 
guiarà cap a l’aprenentatge. A continuació a nivell informatiu, es mostra una taula 
amb els principals trets que presenten els alumnes amb intel·ligència visual espacial: 
Taula 1.-Característiques dels alumnes amb intel·ligència visual-espacial. 
INTEL·LIGÈNCIA VISUAL-ESPACIAL 
Interpreten i reporten clarament imatges visual 
Pensen en imatges 
Somien desperts i imaginen més sovint que els seus companys 
Gaudeixen d’activitats artístiques 
Dibuixen figures i formes avançades des de curta edat 
Lliguen i interpreten mapes, quadres i diagrames amb major facilitat que un text 
Aprenen visualment a través d’imatges, línies i colors 
Aprenen conceptes mirant físicament els objectes, símbols, dissenys i patrons 
Es beneficien de presentacions amb elements audiovisuals 
Gaudeixen armant trencaclosques, resolent laberints i elaborant construccions 
tridimensionals 
Sintetitzen o abstrauen conceptes amb símbols visuals 
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Al final de l’assignatura, ja sigui en Tecnologies o en Educació Visual i Plàstica, hem de 
pretendre que els alumnes siguin més hàbils del que ja eren inicialment o si més no a 
contribuir el seu desenvolupament cognitiu per tal que adquireixen els coneixements 
en dibuix tècnic i, en conseqüència, siguin més competitius en aquestes matèries. 
2. CONTEXTUALITZACIÓ 
 
Com a idea general, el projecte d’innovació acadèmica que presento, donada la 
seva versatilitat, pot aplicar-se a diferents nivells educatius en els àmbits relatius a 
Tecnologies i/o Educació Visual i Plàstica, doncs es tracta d’un programari potent que 
permet adaptar amb força facilitat els continguts a les aptituds i continguts a tractar 
per a cada grup específic. En ares de dotar el treball d’un cert grau de realisme, he 
adaptat les seves prestacions a un grup i a unes condicions molt particulars.  
 
En concret a l’inici del meu Pràcticum vaig veure la possibilitat de lligar la unitat 
didàctica del mateix amb la prova pilot del projecte objecte del present treball 
acadèmic. Aquesta decisió, voluntària i consensuada amb els meus tutors, servirà per 
a constatar en primera persona, la validesa del mètode proposat, i en tot cas servir de 
base per a la millora del mateix.  
 
Per tant l’estructuració del treball respon a aquest doble imput, d’una banda explicar 
les potencialitats del programari presentat a nivell general dins l’etapa de l’ESO, i de 
l’altre la concreció del mateix en aquest curs que presento a continuació. Per tant en 
aquest treball pretenc donar una informació a nivell general de l’aplicabilitat en 
diferents nivells educatius del programari presentat, alhora que en concretaré la seva 
utilització en el cas concret especificat anteriorment. En aquest sentit he adaptat al 
màxim el treball que es pot realitzar amb el programari que presento a aquestes 
condicions particulars. ( Per veure’n les concrecions  passar a capítol 13 del present 
document. “ Un exemple real d’aplicació a un grup de 4art d’ESO”). 
 
A un nivell més global el projecte es podria contextualitzar, com he dit anteriorment, en 
qualsevol curs de   Tecnologies i d’Educació Visual i Plàstica de 1er a 4rt d’ESO, sempre 
que es pretengui  donar l’assignatura de la manera més entenedora, clara i creativa 
possible perquè la majoria dels alumnes adquireixin els objectius i en conseqüència 
siguin competents en aquesta matèria.  
Aquest supòsit encaixa en diferents àmbits amb els objectius generals fixats per l’Etapa 
de L’ESO al Decret de Currículum (D 143/2007) de la Generalitat de Catalunya. En 
concret i com a objectius generals per a la  Educació Visual i Plàstica tenim: 
 
“...3. Emprar diverses tècniques i recursos artístics per representar de forma 
creativa la realitat, les idees, les emocions, els sentiments, les vivències…, 
mostrant les adequades competències comunicatives i expressives. 
5. Expressar-se amb creativitat, mitjançant les eines del llenguatge plàstic, visual i 
audiovisual i emprar de forma flexible altres recursos, tècniques i mitjans 
provinents d’altres àmbits del coneixement. 
6. Conèixer i utilitzar diversitat de tècniques i procediments artístics i els recursos 
TIC en les propostes i creacions personals i col·lectives. 
7. Planificar i reflexionar, de forma individual i col·lectiva, sobre el procés de 
disseny i de realització d’un objecte partint d’uns objectius prefixats i revisar i 
valorar en cada fase del projecte l’estat de  consecució. 
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9. Representar formes i espais amb domini de la geometria plana, els sistemes de 
representació, les proporcions i la representació de les qualitats de manera que 
siguin eficaces per a la comunicació....” 
 
Pel que fa a l’àmbit de Tecnologies els objectius generals fixats per la mateixa etapa 
educativa són: 
 
“...1. Concebre la tecnologia com un conjunt de coneixements operatius de 
diferents àrees del coneixement destinats a cobrir determinades necessitats de 
les persones individualment o col·lectiva. 
4. Projectar i construir objectes i sistemes tècnics senzills tot aplicant, amb 
autonomia i creativitat, el procés tecnològic: seleccionar i elaborar la 
documentació pertinent, dissenyar i construir objectes o sistemes que resolguin el 
problema plantejat i avaluar-ne la idoneïtat. 
5. Expressar i comunicar idees i solucions tècniques, raonant la seva viabilitat, i 
utilitzant recursos gràfics i informàtics, la terminologia i la simbologia adients. 
Aplicar sempre la normalització i les mesures de seguretat. 
7. Utilitzar els diferents recursos que ens ofereixen les TIC i Internet com a eines de 
treball habitual així com gestionar, de forma correcta i amb seguretat, la 
informació, els sistemes operatius i els programes informàtics adients per a la 
resolució d’un problema concret o per a la representació i disseny d’objectes o 
processos...” 
 
Per tant es pot concloure que la contextualització del projecte a qualsevol nivell 
educatiu d’ambdues assignatures és perfectament possible, doncs del que es tractarà 
serà de dotar de realisme i utilitat a uns continguts que moltes vegades es perceben 
per l’alumnat com una cosa poc aplicable o massa abstracte. En aquest sentit es 
tractarà de produir un ensenyament del tipus decontructivista, on l’alumnat serà el 
protagonista del seu propi aprenentatge. 
 
Per a tal efecte, primerament s’explicaran detalladament els continguts propis de 
l’assignatura de Tecnologies al cicle de l’ESO i d’Educació Visual i Plàstica (punt 3), i 
seguidament s’estudiaran la metodologia tradicional (punt 6) fins arribar a la proposta 
d’innovació i la metodologia es vol seguir mitjançant la implantació d’aquest nou 
mètode (punt 7).  
 
Com a elements indispensables d’aquest estudi s’inclou una avaluació de l’alumnat 
(què en pensen de la metodologia implantada) i una avaluació de la implantació de 
la innovació a l’aula (estudiar si ha augmentat la visió espacial, quins canvis hem vist 
com a docents). 
 
Finalment, cal esmentar fer una especial atenció a la diversitat en cas que sigui 
necessari ja que el programa ens permet fer diferents itineraris en funció de 
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Il·lustració 2 – Interfície del programa Sketchup-. 
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3. CONTINGUTS CURRICULARS 
 
Segons el Decret Decret 143/2007 Currículum Educació secundària Obligatòria els 
continguts que estan relacionats amb el projecte docent proposat son els següents: 
 
- A l’assignatura de Tecnologies de 1r d’ESO: 
“...Disseny i construcció d’objectes 
• Disseny i construcció d’un objecte senzill amb els materials i les eines adients 
aplicant els sistemes de representació tractats. 
• Observació d’objectes quotidians i de construccions simples per identificar-ne 
els elements estructurals i els esforços a què estan sotmeses. 
• Disseny i construcció d’estructures senzilles aplicades a un objecte per millorar 
la seva resistència als esforços. 
• Utilització de simuladors d’estructures per determinar, a nivell bàsic, esforços i 
estabilitat. 
 
Les T IC com eina per a la integració i la comunicació de la informació 
• Utilització, funcionament i anàlisi dels diferents dispositius TIC que aporten o 
recullen informació mitjançant l’ordinador: càmeres, dispositius de memòria, 
PDA, telèfons mòbils i interconnexió entre ordinadors. 
• Utilització dels sistemes operatius per emmagatzemar, organitzar i recuperar 
informació de suports físics o virtuals. 
• Utilització de programes per a la creació, edició, millora i presentació de la 
documentació i els treballs 
elaborats...” 
 
- A l’assignatura de Tecnologies a 3r d’ESO: 
 
“... Els projectes tecnològics 
• Identificació de problemes tecnològics i de les fases del procés de recerca de 
solucions. 
• Caracterització dels elements del projecte tecnològic: utilitat i funcionalitat de 
l’objecte o procés; relació de materials, eines i maquinari necessari; estudi 
econòmic del projecte; planificació del procés de realització; avaluació del 
resultat; elaboració de la memòria. 
• Construcció d’un objecte o màquina que integri les fases d’un projecte tècnic. 
• Ús d’aplicacions informàtiques per a la cerca d’informació, la resolució de 
problemes i la presentació de la memòria. 
• Utilització de la simbologia i el llenguatge tècnic adient. 
• Valoració de l’estalvi de material: reciclatge, reutilització i economització. 
• Aplicacions i normes de seguretat i d’ús en la utilització de màquines, eines i 
espais...” 
 
- A continuació es recullen els continguts que es tracten a Educació Visual i 
Plàstica a 2n d’ESO: 
“... Explorar i percebre 
• Lectura i interpretació d’objectes artístics i d’imatges tot identificant i 
relacionant els aspectes formals, de contingut i contextuals. 
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• Reconeixement de les finalitats informativa, exhortativa, expressiva, estètica i 
discursiva de la comunicació artística i visual. 
• Exploració dels possibles significats de les formes i les imatges segons el context 
expressiu, referencial i simbòlic. 
• Reconeixement i comprensió de formes geomètriques bidimensionals i 
tridimensionals i de les seves funcions. 
• Anàlisi i realització de composicions utilitzant els elements conceptuals propis 
del llenguatge visual com a elements de descripció i expressió, tenint en compte 
conceptes d’equilibri, proporció i ritme. 
• Identificació i experimentació amb elements del llenguatge visual com a 
configuradors de formes i imatges (llum, forma, color, textura, dimensió). 
• Identificació d’elements del món real i imaginari (posició, situació, ritmes, 
clarobscur, efectes visuals, imaginació, fantasia). 
• Identificació de recursos del llenguatge audiovisual utilitzats en els mitjans de 
comunicació (premsa, publicitat, televisió, Internet). 
• Estudi i experimentació a través dels processos, tècniques i procediments propis 
de la fotografia, del vídeo i del cinema, i la utilització dels recursos TIC, per 
investigar i produir narratives i discursos en format multimèdia. 
 
Interpretar i crear 
• Experimentació i utilització de procediments de representació en funció de les 
intencions comunicatives, informatives, expressives, descriptives, reflexives i 
crítiques. 
• Realització d’apunts, esbossos i esquemes en tot el procés de creació (des de 
la idea inicial fins a l’elaboració de formes i imatges), facilitant l’auto reflexió, 
autoavaluació i avaluació. 
• Dibuix de les formes planes orgàniques i geomètriques i aplicació en estructures 
de formes compostes. 
• Utilització adequada dels fonaments dels sistemes de representació en el 
disseny (descripció, expressió) i aplicació en situacions quotidianes. 
• Representació personal d’idees, d’acord amb uns objectius, utilitzant el 
llenguatge plàstic, visual i audiovisual, els recursos TIC, entre d’altres, i manifestant 
iniciativa, creativitat i imaginació. 
• Responsabilitat en el desenvolupament d’activitats artístiques i visuals 
individuals o col·lectives. 
• Construcció de formes bidimensionals en funció d’una idea o objectiu amb 
diversitat de tècniques, procediments i materials...” 
 
- Finalment es detallen els continguts per Educació Visual i Plàstica per a 3er 
d’ESO: 
“... Explorar i percebre 
• Lectura i interpretació de formes i imatges tot identificant i relacionant els 
aspectes formals, expressius, de contingut i significat, discursius i contextuals. 
• Anàlisi de composicions utilitzant els elements conceptuals propis de les arts 
visuals. 
• Experimentació i exploració dels elements i les temàtiques que estructuren i 
configuren formes, imatges i temàtiques. 
• Representació de formes a partir de punts de partida diversos, reflexionant 
sobre aspectes com la posició, la situació, els ritmes, el clarobscur, els efectes 
visuals, la imaginació, la fantasia, la comprensió i la proposta alternativa. 
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• Estudi i experimentació a través dels processos, tècniques i procediments propis 
de la fotografia, el vídeo i el cinema i la utilització de recursos TIC per investigar i 
produir narratives i discursos audiovisuals i en format multimèdia. 
 
Interpretar i crear 
• Realització d’apunts, esbossos i esquemes en tot el procés de creació (des de 
la idea inicial fins a la concreció de resultats), facilitant l’auto reflexió, 
l’autoavaluació i l’avaluació. 
• Creació col·lectiva de produccions artístiques visuals i audiovisuals. 
• Responsabilitat en el desenvolupament de l’activitat pròpia o col·lectiva. 
• Utilització dels fonaments dels sistemes convencionals projectius, amb finalitats 
descriptives i creatives. 
• Aplicar la geometria descriptiva en la representació de cossos i espais. 
• Construcció de formes bidimensionals i tridimensionals en funció d’una idea o 
objectiu amb diversitat de materials. 
• Utilització dels recursos TIC per a la recerca i creació d’imatges. 
• Construcció de propostes multidisciplinàries en funció d’una idea o objectiu 
amb diversitat de materials, tècniques i procediments...” 
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La proposta es basa en cercar una nova metodologia didàctica en la qual el principal 
protagonista és, d’una banda, un programa informàtic anomenat Sketchup i un plugin 
de realitat augmentada de l’empresa AR-Media, i de l’altre els propis  alumnes i els 
professors. Si bé cal remarcar que en aquesta nova metodologia el programa 
informàtic té un pes rellevant, ja que de la seva eficàcia en dependrà l’èxit o el fracàs 
educatiu. 
 
Al final del procés d’implementació del nou mètode didàctic els alumnes adquiriran els 
objectius curriculars desitjables i s’hauran de saber desenvolupar  en les competències 
bàsiques treballades.  
 
Com a professors haurem d’aconseguir que els alumnes aconsegueixin els objectius 
curriculars a través dels continguts els quals seran explicats amb una metodologia 
nova i amb uns criteris d’avaluació preestablerts. 
 
Tal i com es pot veure en el següent esquema en el mecanisme que suposa 
l’aprenentatge tot  està relacionat, tot i que l'efectivitat d'aquestes connexions, 
dependrà de la nostra tasca docent i, evidentment de la predisposició dels alumnes. 
La motivació és un aspecte clau a tenir en compte i més en aquest tipus d’assignatura 
i estem convençuts que amb aquest programa els alumnes poden trobar més 




Il·lustració 3- Mecanisme del procés d’aprenentatge- 
Objectius metodològics 
 
Hem de ser conscients que és necessari aplicar la nova metodologia utilitzant totes les 
eines de que disposem des de tutorials via Internet, demostracions, visites virtuals, 
presentacions pròpies, vídeos fins manuals. Però també és molt important el fet que els 
nostres alumnes aprenguin com funciona el programa informàtic i fer una bona sessió 
formativa és clau per assegurar l’èxit de la continuïtat del programa d’innovació i que 
no es perdin a la meitat del procés. 
Sovint s’acostuma a donar molta informació (webs, vídeos, presentacions...) i poca 
formació, en aquest cas considero que és essencial l’aspecte formatiu i que els 
conceptes previs de funcionament del programa informàtic quedin assolits per tal de 
tirar endavant la nova metodologia. 
  
La utilització del Sketchup i la realitat augmentada per a la  
millora de les destreses en Dibuix Tècnic a l’etapa de l’ESO.  
             11 
 
5. COMPETÈNCIES BÀSIQUES 
 
Les competències bàsiques que es treballaran a partir de la implantació del present 
projecte seran les següents: 
 
Tractament de la informació i competència digital 
 
Dins de les competències  metodològiques hi trobem la de tractament de la 
informació i competència digital, que és una competència transversal. Aquesta 
competència focalitza aspectes determinats  que són comuns a la competència 
comunicativa i fa referència al desenvolupament de mètodes de treball adequats i 
eficaços i a l’ús de TIC per a resoldre problemes plantejats. La competència de 
tractament de la informació desenvolupa diverses habilitats, que van des de l’accés 
de la informació fins a la seva transmissió, utilitzant diferents tipologies de suports, 
incloent les TIC com a eina fonamental per aprendre i comunicar-se. 
Mitjançant la utilització del SketchUp, els alumnes treballaran aquesta competència, ja 
que utilitzaran una eina TIC per a la representació d’objectes en 3D i a partir d’aquí 
poder estudiar les vistes dels mateixos, és a dir,planta, alçat i secció. 
Essencialment es tracta doncs de convertir la informació que tenim (un objecte 
determinat) en una representació gràfica utilitzant un mitjà de tipus digital i a partir 
d’aquí extreure’n uns coneixements. 
 
Competència d’aprendre a aprendre 
 
Una altra competència de tipus transversal, englobada també dins de les 
competències metodològiques, és la competència d’aprendre a aprendre. 
Aprendre a aprendre implica tenir habilitats per a conduir el propi aprenentatge i al 
mateix temps ser capaç de continuar aprenent de forma més eficaç i autònoma, 
d'acord amb les pròpies  necessitats i objectius. Per poder desenvolupar aquesta 
competència cal prendre consciència dels coneixements previs i dels objectius 
d’aprenentatge, és a dir, ser conscients del punt de partida i del punt final del procés 
d’aprenentatge. 
Emprant el programari presentat l’alumnat serà conscient de la seva percepció de la 
realitat, de qualsevol objecte que tingui al seu abast, en el moment inicial. Després 
adquirirà uns  coneixements i habilitats requerits per a la utilització del programa en 
qüestió,  guiant el seu propi aprenentatge i continuant aprenent.  
Per això l’alumne també serà conscient de les capacitats que intervenen en aquest 
aprenentatge: la concentració, la memòria,l’atenció i la comprensió entre d’altres. 
Aquesta competència ajuda a plantejar-se objectius a curt o llarg termini i complir-
los,elevant aquests objectius de forma realista i progressiva. Així doncs amb la 
utilització del programa en qüestió l’alumnat tindrà establerts prèviament una sèrie 
d’objectius que progressivament l’alumne anirà assolint i anirà augmentant d’escala. 
En conclusió, l’alumne tindrà consciència, gestió i control dels seus coneixements i  
capacitats des d’un sentiment d’eficàcia personal. 
 
Competència d'autonomia i iniciativa personal 
 
Com a competència de tipus personal tenim la competència d’autonomia i iniciativa 
personal. 
Aquesta competència es refereix a l’adquisició i aplicació d’una sèrie de valors i 
actituds personals com la responsabilitat, el propi coneixement, l’autoestima, la 
creativitats, la capacitat d’afrontar problemes, la perseverança, aprendre  dels 
errors,... 
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D’altra banda també suposa tenir capacitat per a dur a terme de forma independent i 
autònoma accions per  a desenvolupar un treball o projecte determinat, buscar 
possibles solucions i portar-les a la pràctica. 
Amb la utilització del SketchUp se li plantejaran a l’alumne una sèrie de reptes i 
objectius que haurà d’assolir d’una forma autònoma,  partint d’uns valors i actituds 
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6. EL MÈTODE TRADICIONAL (Descripció i problemes) 
 
Els alumnes de primer d’ESO s’enfronten, sovint per primera vegada, amb la necessitat 
de saber expressar un objecte mitjançant la seva representació gràfica, tot utilitzant 
fonaments bàsics de geometria descriptiva. 
El mètode tradicional per a l’ensenyament d’aquests principis bàsics en molts casos és 
encara rudimentari i es limita a certes exposicions magistrals per part del professor i a la 
resolució d’un seguit d’exercicis mecànics, sovint molt avorrits, i que contribueixen molt 
poc a la autoconstrucció del saber a que tot aprenentatge constructivista ha de 
tendir. 
L’assoliment d’aquests continguts es cabdal per a la consecució de bons resultats en 
l’assignatura de Tecnologies a l’ESO, ja que de ben segur, els alumnes en el seu 
recorregut a l’ESO i el Batxillerat posterior, s’hauran d’enfrontar sovint amb projectes 
tècnics que hauran de saber descriure gràficament, o bé hauran de consultar 
documents gràfics sobre projectes relacionats amb el mon tecnològic que hauran de 
saber interpretar correctament. 
Un dels problemes principals, sobre el que haurà de reflexionar cada centre educatiu 
alhora de plantejar la distribució curricular dels coneixements a  assolir en l’etapa de 
l’ESO, serà decidir quin pes lectiu se n’endurà l’assignatura de Tecnologies i quin 
Educació Visual i Plàstica, i d’altra banda, com assegurarà que l’alumne disposi de les 
destreses suficients en cada moment del seu procés educatiu per tal d’afrontar 
determinats problemes gràfics, a on , a diferència del Batxillerat no existeix una 
assignatura específica per al Dibuix Tècnic. 
 
 
CONTINGUTS MÍNIMS DE DIBUIX TÈCNIC A ASSOLIR EN L’ETAPA DE L’ESO 
 
Els continguts mínims desitjables a l’etapa de l’ESO sovint es veuen a l’assignatura de 
EVP i solen tenir una distribució semblant a la següent: 
- Primer cicle (1er i 2on ESO) 
Correcta utilització dels materials propis del dibuix tècnic (escaire, cartabó, 
compàs, regle graduat, transportador d'angles, llapis i estilògrafs) i d'algunes 
tècniques pictòriques (pintura al tremp, llapis de grafit de diferent duresa) 
aplicat en els següents conceptes: paral·lelisme, perpendicularitat, mediatriu, 
bisectriu, circumferència, construcció d’angles, classificació i construcció de 
polígons regulars. Coneixement bàsic de l'ordenació del color. (Cercle 
cromàtic). 
 
- Segon cicle (3er ESO) 
A més dels conceptes relacionats en el cicle anterior. Concepte de tangència: 
aplicació en enllaços d'arc de circumferència i recta, i enllaç d'arcs de 
circumferència entre si. Representació de sòlids senzills en perspectiva 
caballera,  isomètrica i cònica frontal. Diferenciar el color naturalista del color 
subjectiu. Plantejar l'elaboració d'un missatge i la seva maquetació 
graficoplàstica (disseny gràfic) en funció dels elements afins al llenguatge 
publicitari. 
 
- Segon cicle (4art ESO) 
Els conceptes bàsics dels nivells anteriors necessaris per entendre i desenvolupar 
les següents representacions: vistes de cossos geomètrics en sistema dièdric i el 
seu canvi a representació axonomètrica i cònica obliqua. 
Representació proporcionada i a escala reduïda de la figura humana (a llapis, 
o carbonet). 
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Composició plàstica bidimensional aplicant desenvolupament de xarxa 
modular o simetries i harmonització i interacció del color (Tempera o collage) 
Composició plàstica tridimensional aplicant addició de mòduls prismàtics 
obtinguts per desenvolupaments (treball elaborat en cartolina) o aplicant 
estructures geomètriques d'armadura (treball elaborat amb llistons de fusta). 
 
Com queda palès a la distribució curricular genèrica presentada, molt difícilment els 
alumnes han vist cap concepte relacionat amb la geometria descriptiva quan arriben 
a primer curs de l’ESO. Aquest pugui ser un gran handicap alhora d’afrontar una part 
tant essencial del projecte tècnic com és el saber dibuixar o croquisar qualsevol solució 
tècnica.  
Per aquest motiu és a l’assignatura de primer d’ESO de Tecnologies, on hauran de 
familiaritzar-se ràpidament amb el que són les vistes d’un objecte, així com tenir clars 
fonaments bàsics de geometria descriptiva. Aquesta necessitat, tot i  trobar-se  
recollida en el Decret de Currículum per l’assignatura de Tecnologies de 1er d’ESO, no 
sempre queda garantida la càrrega lectiva adequada per el correcte assoliment dels 
conceptes bàsics de geometria descriptiva que es tracten, ja que hi ha la tendència 
generalitzada, de veure aquesta part del  temari molt tangencialment. 
 
 
 PRINCIPALS PROBLEMES DETECTATS 
 
A banda del principal escull que suposa l’asincronia existent entre la distribució de 
continguts de dibuix tècnic existent entre les assignatures de EVP i Tecnologies a 
l’etapa de l’ESO, existeixen altres factors, diguem-n’hi inherents a la matèria sobre els 
quals cal una reflexió. 
 
- El primer d'ells, com es pot intuir, és la dificultat intrínseca del dibuix tècnic, 
estem parlant d'un camp que requereix de l'alumne unes aptituds força 
específiques. 
 
- En segon lloc, com ja s’ha introduït, la manera de realitzar les classes per part 
dels professors titulars de la matèria. 
Des dels seus orígens fins al dia d'avui, el concepte d'educació ha variat molt 
poc, potser massa poc. És evident que es continua fent bàsicament el mateix 
en tots els centres, en les classes de dibuix tècnic. 
El professor entra a classe, explica acompanyat de la pissarra, guixos de colors i 
una corda, o en altres casos amb unes diapositives o transparències o potser 
reparteix unes fotocòpies del tema tractat, en definitiva és el que fem perquè 
és el que hem conegut des sempre, aquest esquema d'ensenyament 
tradicional, encara que certament venerable i ple de bondats, resulta de 
vegades un fracàs.  
Molts professionals de l'educació no aconsegueixen  transmetre el coneixement 
als seus alumnes, i aquesta és una situació condemnada a perpetuar-se, si no 
intentem innovar i introduir noves formes d'entendre l'ensenyament. Partint 
d'aquest fet, hem de aproximar-nos a altres alternatives amb la ment més 
oberta, i emprant les Noves Tecnologies com a recurs didàctic. 
 
- En tercer lloc, destaquen els factors que els propis alumnes argumenten com a 
dificultats en l’assoliment dels continguts. Principalment es pot sintetitzar en el 
següent procés: 
L'explicació del professor es desenvolupa mentre dibuixa a la pissarra la 
construcció corresponent al tema que es tracta, per la complexitat d'alguna 
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construcció el resultat final no és, de vegades, prou clar, l'alumne es perd al 
mar de línies de guix en que s'ha convertit la pissarra, el professor no pot fer 
marxa enrere,esborrar línies per explicar com van ser construïdes, això és 
pràcticament impossible, tampoc pot fer una nova construcció per no disposar 
de temps.  
Si per al professor resulta difícil compaginar la seva explicació amb la 
construcció a la pissarra de l'exercici, molt més difícil resulta per l'alumne 
atendre a l'explicació, copiar l'exercici en els seus apunts i a més intentar 
entendre-ho, fins i tot si se li ha facilitat una fotocòpia del dibuix, pot arribar a la 
situació d'estar copiant sense saber el que es còpia o fins i tot copiant  
malament.  
El resultat és que l'alumne té apunts confusos i imprecisos, construccions sense 
cap explicació,  sense saber d'on surt cada línia, i quina ha estat la primera i 
quina la darrera línea en ser traçada. Així, quan l'alumne es posa a estudiar a 
casa no pot entendre el dibuix realitzat si no va part per part, ha de repetir la 
construcció pas a pas i això es converteix en una cosa molt difícil 
si no té apuntada la seqüència. 
 
- Problemes generats per motius actitudinals, matisant una mica més això direm 
que l'actitud amb la que qualsevol persona s'enfronta a un problema de dibuix 
pot ser la causa d'una dificultat per a la resolució d'aquest problema. 
Actituds com la por al fracàs, a l'equivocació, la por al ridícul, el desig d'acabar 
aviat l'exercici, l'ansietat, l'apatia, són algunes de les actituds que poden 
provocar una dificultat afegida al aprenentatge. Per tant una actitud positiva i 
oberta cap el Dibuix és una postura que genera enormes beneficis a l'hora de 
resoldre les qüestions plantejades. 
 
- Un altre factor, no menys important que els anteriors a tenir en compte amb les 
dificultats de l'ensenyament del dibuix tècnic, està relacionat amb els diferents 
desenvolupaments cognitius dels alumnes i les seves diferents procedències, 
que junts, condicionaran la ensenyament.  
Moltes vegades es pretén ensenyar continguts geomètrics abstractes a 
alumnes que no han consolidat el pensament formal. 
Les metodologies a utilitzar han de contemplar l'atenció a la diversitat i 
l'adequació dels continguts amb els nivells de desenvolupament cognitiu, ja 
que si no és així s'aniran generant llacunes conceptuals des de les primeres 
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ESTRUCTURA TRADICIONAL D’ENSENYAMENT DE CONTINGUTS D’AXONOMETRIA A L’ESO 
 
L’estructura tradicional de l’ensenyament a les aules sobre geometria descriptiva 
s’inicia habitualment de manera semblant a la que es mostra en les il·lustracions 4 i 5 
següents, on per mitjà de transparències en el millor dels casos, el professor tracta 
d’explicar en què consisteixen les vistes d’un objecte en projecció cilíndrica ortogonal. 
En aquest instant, s’apel·la per a l’aprehensió dels continguts exemplificats, a la bona 
voluntat del professor i a la capacitat intuïtiva de l’alumne, però sovint no n’hi ha prou. 
  
 
Il·lustració 4-Exemple d’ iniciació al concepte de vistes d’un objecte-. 
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Il·lustració 5- Exemple d’ iniciació al concepte de vistes d’un objecte-. 
Els models utilitzats per a l’explicació inicial dels conceptes relacionats amb les vistes 
d’un objecte, a banda dels presentats a les il·lustracions precedents, també solen ser 
peces de fusta de les quals els alumnes hauran de ser capaços d’extreure’n les seves 
vistes principals. Val a dir, que aquest mètode és força millor que el de tan sols 
projectar les imatges dels objectes a la pantalla del projector de la l’aula, ja que 
confereix una relació de proximitat objecte-alumne molt necessària per 
l’aprenentatge i desenvolupament de la capacitat espaial que demana la geometria 
descriptiva.  
De fet, aquest és en aquest aspecte, en el que es pretén millorar l’ensenyament 
d’aquesta part de la geometria descriptiva amb la utilització del mètode proposat en 
aquest projecte de millora docent. 
La proximitat de l’alumne i l’objecte, se’ns revela cabdal per al desenvolupament de 
la capacitat espaial i d’aprenentatge dels continguts referents als sistemes de 
projecció cilíndrica ortogonal. D’altra banda el sistema de peces de fusta es veu limitat 
a la quantitat física disponible de les mateixes, així com a la falta de creativitat que 
implica el seu ús, ja que l’alumne es limita mecànicament a extreure’n les vistes, 
participant ben poc de la seva pròpia construcció del saber. 
Un cop definides les vistes, el professor passarà als alumnes una sèrie d’exercicis, dels 
quals se n’ha extret una mostra genèrica, a on anirà augmentant el nivell de dificultat 
dels mateixos a mesura que avancin les sessions que dedicarà al tema tractat. Aquets 
solen ser força monòtons i denoten una forta manca d’originalitat entre uns centres i 
altres. 
Principalment la tipologia d’exercicis següents se centrarà en dibuixar les vistes o 
completar-les, segons el cas, d’un objecte, tot omplint unes làmines a llapis. En aquest 
rang d’exercicis es pot implementar fàcilment la dificultat dels exercicis a realitzar 
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sense massa esforç per el docent. Són exemples d’aquest tipus d’exercici les figures 6, 7 
i 8 del present document. 
 
 
Il·lustració 6- Exemple d’exercici de vistes axonomètriques tradicional. Els alumnes han de completar les 
vistes que manquen i anomenar-les. 
 
Il·lustració 7- Exemple d’exercici de vistes axonomètriques tradicional. Els alumnes han de completar les 
vistes que manquen tot utilitzant la pauta donada. 
L’exercici que es mostra a la il·lustració número 4, sol ser el preferit per els professors 
alhora de plantejar l’assignatura, ja que el nivell de les figures a dibuixar es  pot variar i 
adaptar a cada curs fàcilment, i sigui dit de passada,  fa de bon corregir. 
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Finalment i si les programacions didàctiques ho permeten, es realitza el que se’ns 
dubte és l’exercici cabdal de constatació d’assoliment dels continguts per part dels 
alumnes. Es tracta de realitzar el procés més complex, és a dir, a partir de les vistes 
dièdriques donades construir un dibuix axonomètric de l’objecte. En aquest sentit, la 
il·lustració número 8 és un exemple d’aquest tipus d’exercici. 
Val a dir que aquesta darrera fase és en la que l’alumne sol presentar més dificultats, ja 
que requereix molta praxi prèvia i força capacitat espaial, que sovint no s’ha exercitat 
prou en els cursos precedents. D’altra banda com ja s’ha dit, molt sovint les 
programacions didàctiques no s’ajusten prou bé al temps necessari per a l’assoliment 
d’aquests continguts, quedant-se molt sovint en les fases anteriorment exposades. 
Es pot afirmar que, si un alumne supera amb solvència aquesta darrera fase, es quasi 
de ben  segur presentarà una bona base de cara a la confecció dels documents 
gràfics requerits en els projectes tècnics a que s’enfronti en el futur a l’assignatura de 
Tecnologies, així com, presentarà una base sòlida per a aprofundir els coneixements 
obtinguts en la matèria de Dibuix Tècnic del Batxillerat en cas de triar-la com a opció.  
 
 
Il·lustració 8- Exemple d’exercici de vistes axonomètriques tradicional. Els alumnes han de realitzar 
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7. EL MÈTODE PROPOSAT D’INNOVACIÓ DOCENT 
 
EL PROGRAMARI. PRESENTACIÓ 
 
SketchUp, o Trimble Sketchup com és conegut darrerament, és un programa informàtic 
de disseny de computadors televisió i modelatge en 3D per a entorns arquitectònics,   
enginyeria civil, disseny industrial, GIS, videojocs o pel·lícules. És un programa 
desenvolupat per @Last Software, empresa adquirida per Google el 2006 i finalment 
venuda a Trimble el 2012. 
 
SketchUp va ser dissenyat amb l'objectiu que es pogués usar d'una manera intuïtiva i 
flexible. El programa inclou en els seus recursos un tutorial en vídeo per anar aprenent 
pas a pas com es pot anar dissenyant i modelant el propi ambient. SketchUp permet 
conceptualitzar i modelar imatges en 3D d'edificis, cotxes, persones i qualsevol objecte 
o article que imagini el dissenyador o dibuixant. A més el programa inclou una galeria 
d'objectes, textures i imatges llestes per descarregar. 
 
Cal destacar que el programa admet la escriptura de certs segments del programa, el 
qual es troba escrit en Ruby¹, per tal de que usuaris avançats puguin modificar parcial 
o totalment la funcionalitat de les seves ordres, aquets petits programes s’anomenen 
plugins. Hi ha una gran varietat d'aquests amb aplicacions particulars com el dibuix 
automatitzat de sostres, peces d'acer, cabell, etc. Com veurem més endavant, en 
aquest treball es proposarà la utilització del plugin que AR Media, ha desenvolupat per 
el programa. 
 
A més de la versió gratuïta anomenada actualment Sketchup Make,  existeix la versió 
PRO de pagament que inclou alguna funcionalitat més que la versió gratuïta. 
Tanmateix existeix una versió especial creada per a la docència. Nosaltres ens 
basarem en la versió gratuïta del programa per a la seva utilització en el present 




Il·lustració 9 -Pàgina de Google on descarregar la versió gratuïta del programa-. 
Ruby¹, és un llenguatge de programació interpretat, reflexiu i orientat a objectes, creat pel programador 
japonès Yukihiro "Matz" Matsumoto, qui va començar a treballar en Ruby el 1993, i el va presentar 
públicament el 1995. Combina una sintaxi inspirada en Python i Perl amb característiques de programació 
orientada a objectes similars Smalltalk. Comparteix també funcionalitat amb altres llenguatges 
deprogramació com Lisp, Lua, Dylan i CLU. Ruby és un llenguatge de programació interpretat en una sola 
passada i la seva implementació oficial és distribuïda sota una llicència de programari lliure. 
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A la mateixa pàgina oficial del programa es pot trobar una comunitat virtual que conté 
multitud de recursos i aplicacions per al programa. És important citar la biblioteca 
oficial d’objectes que conté la pàgina, ja que poden ser de gran utilitat en les 
pràctiques que es poden realitzar amb aquest programa. 
Com a requisit indispensable per a poder ser descarregada lliurement caldrà només 
donar un compte de correu electrònic e indicar, en aquest cas, que l’ús que se’n farà 
serà estrictament per a projectes personals. També caldrà acceptar les condicions de 
l’acord de Llicència. 
 
De tots els recursos relacionats amb el programa, en aquest projecte n’utilitzaren un de 
força espectacular. Es tracta del plugin de realitat augmentada d’AR-media, dissenyat 
especialment per al programa. Aquest un cop instal·lat convenientment al programa 
ens permetrà, com a exercici final, crear el nostre propi objecte axonomètric en 
realitat augmentada, tant sols necessitarem una web-cam i el propi ordinador per a 
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Es tracta principalment, de que l’alumne sigui capaç de generar objectes en 3 
dimensions de manera autònoma amb l’ajuda del programari especificat i el plugin de 
realitat augmentada d’AR-media. 
 
La metodologia d’aplicació per tant s’allunya força de la manera tradicional 
d’ensenyament dels conceptes de geometria descriptiva, a on com hem vist en 
l’apartat anterior, no hi ha hagut massa evolució en el seu ensenyament, sobretot 
tenint en compte les possibilitats que ofereix el mon tecnològic que ens envolta. 
 
En línees generals, caldrà primer programar una sèrie de sessions  on l’alumne s’haurà 
de familiaritzar amb els conceptes i procediments bàsics del programa. Paral·lelament 
a l’adquisició de coneixements per part dels alumnes en el transcurs de les sessions, es 
podrà introduir el coneixement de la biblioteca de que Google disposa sobre objectes 
creats  per mitjà del programa. 
 
No s’ha de perdre de vista que l’objectiu principal del treball ha de ser la millora de les 
capacitats de l’alumnat alhora de representar qualsevol objecte en 3 dimensions, i de 
ser capaç de relacionar els conceptes de vistes dièdriques i vistes axonomètriques 
d’un objecte o disseny. Ara bé, amb el mètode proposat aquests conceptes 
s’adquiriran quasi de manera natural en finalitzar el procés i no pas tant d’una manera 
impostada i encorsetada com en el mètode clàssic explicat anteriorment. 
Penso que una bona manera de fomentar  l’auto aprenentatge en l’alumnat és 
plantejar-los la presentació del programa i de les principals ordres, mitjançant tutorials 
en format de vídeo. D’aquests a la xarxa se’n troben una infinitud. L’oficial de Google 
es troba molt ben estructurat per nivells d’aprenentatge, però pot representar algun 
handicap pel fet que es troba exclusivament en llengua anglesa, serà decisió del 
centre discernir si el nivell d’anglès dels alumnes els permetrà assolir els conceptes 
explicats en el tutorial, o si fa de més bon procedir buscar alguna altra versió “no 
oficial” en llengua castellana o catalana. Els tutorials en llengua anglesa es poden 
trobar a la següent direcció web: http://www.sketchup.com/es/learn. 
 
 
Il·lustració 11 -Pàgina web oficial del programa. Centre de coneixement. 
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En el nostre cas ens basarem amb una sèrie de tutorials d’alta qualitat didàctica 
que es poden trobar a l’adreça següent: http://fermoya.com/sketchup.html 
 
En aquesta adreça trobarem, entre d’altres recursos molt interessants, una sèrie 
d’activitats i tutorials de creació exògena a Google que utilitzarem en el nostre 
projecte. Val a dir que la pàgina web en qüestió duu la etiqueta de “creative-
commons”, per tant podrà esser utilitzada amb finalitats educatives sempre que quedi 
ben explicitat el seu ús a les activitats i recursos d’aula disponibles, només caldrà tenir 
obert un compte de gmail per a poder disposar de totes les seves funcionalitats. A 
continuació es mostra la pàgina d’inici del web citat. 
 
 




Per al correcte desenvolupament del treball hem optat per a dividir-lo en tres fases, en 
funció del grau d’assoliment de continguts que se’n va obtenint per part dels alumnes 
en finalitzar-les. 
 
La primera està centrada en la familiarització amb l’entorn del programa i eines 
bàsiques a emprar, així com en el saber extreure les vistes dièdriques d’un objecte 
tridimensional creat amb el programa. En essència es pot titular com: de l’objecte 
tridimensional a les vistes dièdriques. 
 
La segona, titulada de les vistes dièdriques a l’objecte tridimensional, està centrada en 
el procés invers a l’anterior. Aquesta fase és la més entretinguda, i per tant és la que 
s’endurà més càrrega lectiva en el procés d’aprenentatge. Depenent des de quina 
assignatura d’ESO s’abordi el projecte se’n podrà dedicar més o menys temps, ja que 
com hem vist en apartats anteriors, els continguts curriculars del projecte es troben 
simultàniament a EVP i Tecnologies.  
 
Aquesta situació exposada, la qual podríem qualificar de certament ambigua, podria 
donar lloc a una activitat de tipus transversal, a on ambdós departaments del centre 
poguessin col·laborar conjuntament. Aquesta darrera hipòtesi representaria una 
situació òptima en el encaix del projecte al currículum del primer d’ESO. 
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Finalment la tercera fase, anomenada de l’objecte tridimensional a la realitat 
augmentada, es proposa a l’alumne experimentar amb aquesta nova tecnologia que 
de ben segur serà cabdal en matèria d’ensenyament en els propers anys, alhora que 
servirà per al reforç dels coneixements assolits en les altres dues. 
 
El sistema d’avaluació dels continguts de l’alumnat tindrà en compte el treball 
cooperatiu realitzat a les 3 fases del projecte, mentre que per avaluar individualment 
els coneixements a assolir, es podrà realitzar un prova a cada alumne en finalitzar les 




FASE 1  (de l’objecte tridimensional a les vistes dièdriques) 
 
En aquesta fase ens centrarem a introduir les principals eines i ordres que podem 
trobar al programa.  Els continguts d’aquesta fase inicial estaran centrats en l’entorn 
de treball del programa, les barres d’eines disponibles, la configuració de les unitats del 
model, la visualització del model i el funcionament de l’ajuda de que disposa el 
programa. En aquest procés ens ajudarà molt la possibilitat de direccionar als alumnes 
cap aquest tutorial: 
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En aquesta fase és important que el professor tingui preparades una sèrie de peces en 
format Sketchup i que els alumnes se les puguin descarregar al seu ordinador. Fora 
convenient agrupar com a mínim els alumnes en parelles de caràcter heterogeni per 
tal de fomentar el treball cooperatiu, tant en el visionat del tutorial com en la fase de 
pràctiques proposada.  
 
L’objectiu d’aquesta fase és que l’alumne relacioni aquell objecte en 3 dimensions que 
veu a la seva pantalla amb les seves vistes dièdriques. Per tant es tractarà de dibuixar 
les vistes dièdriques d’un objecte amb l’ajuda d’un model realitzat prèviament amb el 
programa.  
 
Aquesta fase requereix certa pràctica, es recomana tenir preparada una col·lecció de 
peces  semblant a la de l’annex 1 en format Sketchup. La següent mostra és tant sol un 
exemple extret d’aquesta: 
 
 
Il·lustració 14 -Exemple de peça-model nº 5 en format Sketchup a proporcionar a l’alumnat-. 
 
 
Illustració 15- Exemple de peça-model  nº 5 -  l’alumne haurà de ser capaç d’extreure les vistes 
dièdriques un cop utilitzat el seu corresponent model en Sketchup (en correspondència amb l’anterior 
imatge)- ANNEX 1- 
En aquesta fase fora ideal, com a mínim per al nivell de primer d’ESO la realització de 
tots els exercicis continguts en els annexos 1 i 2 del present document. El primer 
correspon al nivell bàsic i el segon a un nivell intermedi.  
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FASE 2 (de les vistes dièdriques cap a l’objecte tridimensional) 
 
Un cop familiaritzats amb el funcionament bàsic dels principals conceptes exposats, els 
alumnes estaran en millor disposició de relacionar les vistes dièdriques d’un objecte 
amb un model tridimensional, i alhora, hauran experimentat amb l’entorn i eines del 
programa. Per tant estaran més a prop de ser capaços de produir el procés a l’inversa, 
és a dir, de dibuixar amb l’ajuda del programa una peça senzilla a partir de les seves 
vistes dièdriques.  
 
En aquesta fase fora indicat, continuar treballant com a mínim en parelles per motius 
anàlegs als anteriorment exposats, si bé al final de la mateixa es podrà avaluar a 
l’alumnat també  amb una prova individual. Poden ser objecte de pràctica a realitzar 
a classe qualsevol dels objectes continguts a l’annex 3 del present document. 
 
En funció de la càrrega lectiva amb la que es vulgui dotar el projecte, es pot introduir 
en aquesta fase, l’àmplia biblioteca d’objectes dibuixats amb format Sketchup de que 
disposa Google, així com, la relació d’aquest programa amb Google Earth. Una altra 
possibilitat existent és la d’utilitzar aquests recursos com a activitats de reforç o 
d’ampliació, com veurem més endavant. Com a requisit per a poder disposar 
d’aquestes funcionalitats que ens ofereix el programa, només caldrà estar registrat en 
un compte de correu de Google.  
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FASE 3 (de  l’objecte tridimensional a l’objecte en realitat augmentada) 
 
Un cop realitzades les fases 1 i 2 caldrà encetar el que pot ser la fase que generarà 
més expectació entre l’alumnat. De fet,com a fase culminant sempre representarà 
una fita a assolir per aquests i suposarà així un bon element de motivació en tot el 
procés d’aprenentatge explicat anteriorment. 
 
 
Il·lustració 17 - Imatge de realitat augmentada  corresponent a la peça nº 5 de l’annex 1 
 
Aquesta fase pot servir de reforç dels coneixements assolits si s’inicia el procés de nou 
des de 0, tal i com es mostra en la imatge precedent. Aquesta es pot trobar 
exemplificada en el següent en el vídeo: 
http://www.youtube.com/watch?v=js__eqwg2YM 
 
El seu visionat pot servir com activitat introductòria i de repàs dels coneixements a 
assolir en aquest curs. Se’n recomana que la seva visualització es realitzi conjuntament 
amb tot el grup classe per a que el professor pugui aclarir els diversos dubtes de 
l’alumnat en quant a traçat bàsic sobre Sketchup. 
 
Un cop realitzada aquesta activitat introductòria amb el grup-classe, que haurà actuat 
de ben segur com a element engrescador, podem disposar de nou als alumnes en 
parelles per a direccionar-los cap a la investigació del concepte de realitat 
augmentada.  
Aquesta activitat es pot plantejar als alumnes com a treball cooperatiu de cerca, 
extraient d’aquesta manera una altra possible ponderació acadèmica. 
Si s’optés per no fer-ho, en funció de la programació establerta, recomanem utilitzar la 




Un cop presentat el concepte de Realitat Augmentada i els diferents tipus que 
n’existeixen, serà el moment d’iniciar el seu propi disseny d’objecte. Arribat aquest 
punt, en funció dels objectius i temporització prevista pel docent, aquest optarà per a 
utilitzar l’objecte realitzat pels alumnes en la fase 2 o bé, realitzar-ne un de vell nou que 
pugui incloure algun punt més de dificultat alhora de dibuixar-lo. 
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Il·lustració18 – Excel·lent presentació en prezzi sobre Realitat Augmentada. Autor Pere Cornellà-
.http://prezi.com/qaxfowqntpxa/realitat-augmentada/ 
 
El següent pas serà el d’instal·lar el plugin d’AR-media, si és que no s’ha fet abans, i 
d’imprimir el marcador que proporciona la mateixa aplicació, a ser possible un cop 
imprès,  es recomana enganxar-lo sobre una base rígida per el seu correcte 
funcionament. S’adjunta a l’annex 4 del present document la metodologia per a la 
correcta instal·lació del plugin. 
 
A continuació i per parelles, es procedirà al visionat dels tutorials en vídeo  i es 
procedirà com s’indica en ells. A continuació se’n mostren alguns de prou entenedors 
a criteri dels qui redacten: 
 
http://www.tecnotic.com/content/realidad-aumentada-google-sketchup-ar-media-
plugin-tutorial (presentació en diapositives de tot el procés, encara que està realitzat 
en base a la versió 7, procediment anàlog per a la versió 8) 
http://www.youtube.com/watch?v=sj4fUVI-SCQ (utilitzant llibreria d’objectes de 
Google) 
http://www.youtube.com/watch?v=js__eqwg2YM (a partir de la realització d’una 
peça senzilla en Google Sketchup) 
 
Arribat aquest punt de ben segur els nostres alumnes hauran millorat pel que fa a 
aspectes purament acadèmics en capacitat espaial i d’expressió gràfica en 
conceptes de geometria descriptiva, a banda d’haver adquirit, quasi inconscientment 
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8. ATENCIÓ A LA DIVERSITAT 
 
Activitat de reforç 
 
Pel que fa a l’atenció a la diversitat, s’ha de tenir en compte que l’objectiu final de la 
unitat didàctica no és altra que, a banda d’introduir-los conceptes de dibuix tècnic, 
configurar un model d’AR en 3D mitjançant plugin AR-media per a Sketchup. Per tant, 
es tractarà d’adaptar les activitats, en funció de les destreses o coneixements previs 
disponibles, graduant la dificultat de l’objecte o model a realitzar en 3 dimensions. 
 
En última instància i si fos necessari, es pot optar que els alumnes no dibuixin cap 
model en Sketchup i en triïn un directament de la biblioteca de models del mateix 





L’activitat proposada, a banda del sempre possible increment en la dificultat alhora 
de triar els model a dibuixar, podria estar basada en utilitzar les eines que ofereix el 
modelatge de models en 3D mitjançant Sketchup per a ser inserits dins el programa 
Google Earth. 
 
El tema triat podria ser la realització en 3D d’un model simplificat de l’edifici de 
l’escola. Val a dir que aquest és un projecte que potser ultrapassi sensiblement el que 
es pot demanar a un alumne dels primers cursos d’ESO, tot estarà  en la simplificació 
volumètrica acceptada. Si bé considerem com a molt interessant poder fer notar als 
alumnes que amb aquesta activitat se’ls obre un nou món de possibilitats no 
esgotades, al qual podran accedir més profundament en cursos posteriors. 
 
El procediment per a la realització d’aquesta activitat està extret directament de la 
pàgina oficial de Google i constitueix l’annex 5 del present document, per a 
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9. TEMPORALITZACIÓ DEL PROJECTE 
 
El projecte està dissenyat per a que tingui una duració d’un any per tal de poder fer la 
seva avaluació i poder prendre la decisió d’implantar-ho en els propers cursos i afegir-
ho al projecte curricular del centre.  Si bé cal dir que la unitat didàctica que es treballa 
aquesta nova metodologia pot tenir una durada d’unes quatre setmanes 
aproximadament,  considerem que és el temps necessari perquè els alumnes arribin a 
la fase 3 assolint els objectius i continguts proposats. 
 
El calendari l’hem dividit en 12 mesos (M1..M12) i hem establert les funcions en forma 
de diferents tasques: 
 
 



































M1 X X         
M2 X X X X         
M3 X X X X         
M4     X X       
M5         X       
M6         X     
M7         X   
M8          X    
M9           X   
M10         X X  
M11             X 
M12             X  























    
 
En l’execució del projecte a l’aula cal tenir en compte que s’ha considerat que es 
treballava durant les hores de Tecnologia i Educació plàstica i visual, per tant es 
considera que aquesta unitat es desenvolupa durant 4 hores setmanals.  
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10. AVALUACIÓ DE L’ALUMNAT 
 
L’objectiu principal d’aquesta programació és l’assoliment de les competències 
bàsiques de l’ etapa i de les competències específiques de l’assignatura. Per tant, 
l’avaluació s’ha de fer valorant l’assoliment d’uns objectius docents enfocats a 
dominar aquestes competències. 
Per mesurar el grau d’assoliment dels objectius docents per part de l’alumne els 
classifiquem objectius docents en tres grans categories: 
 
1. Els objectius del domini cognoscitiu (objectius del saber). 
2. Els objectius del domini actitudinal o afectiu (objectius del ser o del comportar-
se). 
3. Els objectius del domini psicomotor o els relatius a habilitats i destreses 
(objectius del fer). 
 
L’avaluació serà continua i flexible, estipulant per cada alumne uns objectius 
específics per en funció del seu punt de partida, de les seves aptituds i les seves 
necessitats. 
Així, durant les primeres sessions es farà una avaluació inicial per situar l’alumnat 
respecte a una situació d’entrada, per fer una estimació de quins coneixements 
poden ser assolits per l’alumnat d’acord amb els objectius de l’assignatura, el crèdit, la 
unitat, etc. 
 
Al llarg del procés del curs es farà una avaluació contínua que permetrà orientar 
l’alumnat en el procés d’aprenentatge a través del feedback adient i orientar al 
professor en el procés d’ensenyament per ajustar o modificar les activitats o els 
objectius establerts per l’alumne. 
Per avaluar dels objectius docents disposem dels instruments següents: 
 
1. Les proves d’avaluació. 
2. L’observació directa i sistemàtica del comportament de l’alumne. 
3. L’anàlisi directa o indirecta del treball realitzat per l’alumne. 
 
Per avaluar l’assoliment dels objectius docents referents a les competències bàsiques, 
és a dir, els hàbits, les actituds, comportaments i fins i tot habilitats, l’eina d’avaluació 
serà l’observació directa de l’alumne. És imprescindible que aquesta observació es 
dugui a terme de manera planificada, intencionada i metòdica per tal que sigui 
eficaç. Per altre costat, per avaluar el els objectius docents referents als coneixements, 
l’eina d’observació principal seran les proves d’avaluació (exàmens, treballs, entrega 
d’exercicis, etc). 
En quant als criteris  que es tindran en compte per a l’avaluació del  seguiment de 
l’alumnat del mètode d’innovació docent,  es desglossen a continuació: 
 
Criteris d’avaluació de competències bàsiques 
1.  Tractament de la informació i competència digital 
2. Competència d’aprendre a aprendre 
3. Competència d'autonomia i iniciativa personal 
 
Criteris d’avaluació específics 
 
1. Ser capaços de dissenyar objectes en tres dimensions a partir la  utilització del 
Sketchup. 
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2. Saber interpretar i extreure les vistes d’un objecte (planta, alçat i secció) a 
partir d’un objecte en 3D. 
3. A partir de les vistes dièdriques d’un objecte en 3D, dibuixar amb l’ajuda del 
programa  el corresponent objecte en 3D. 
4. Augmentar o en tot cas  adquirir visió espacial. 
Saber treballar en equip mitjançant el treball cooperatiu. 
Taula 2 - Rúbrica avaluació alumnat-. 
 Nivells de competència o qualitat en què s’assoleix els criteris 
Criteris Excel·lent Notable Suficient Insuficient  
 
Domini del 
programa   
sketchup i el 
plugin de realitat 
augmentada 
(30%) 
Utilitza molt bé 
el programa 
SketchUp i el 
plugin .Domina 
les eines i les 
ordres 
Utilitza  bé el 
programa 
Sketchup i el 
plugin. Domina 






eines i les 
ordres 
bàsiques. 
No domina els 
programes. 
Desconeix 
moltes de les 
ordres i eines 
bàsiques. 
Interpretació de 
vistes a partir 
d’un objecte en 
3D 
(25%) 
A partir d’un 




planta i la 
secció amb 
molta facilitat. 
A partir d’un 




planta i la 
secció . 
A partir d’un 
objecte en 3D 
l’alumne 
extreu l’alçat, 





A partir d’un 







objecte en 3D a 
partir de les 
seves vistes 
(25%) 




3D amb molta 
facilitat 










3D amb ajuda 
puntual o 
certa dificultat 










Sap treballar bé 
en equip. 
Sap treballar 












Té una actitud 
molt positiva. 
Mostra interès 
pel projecte a 
seguir. 











Té una actitud 
negativa. Es 
mostra passiu i 
no té interès 
pel projecte a 
seguir. 
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11. AVALUACIÓ ECONÒMICA I RECURSOS NECESSARIS  
 
Per tal de poder tirar endavant aquest projecte, i per a qualsevol nivell educatiu  
d’ESO, el que necessitaríem seria tenir disponible una aula d’informàtica (que 
normalment ja està en el centre), un projector de vídeo/dades (que també sol estar en 
el centre) i com a extra, poder disposar de forma esporàdica d’una impressora en 
color per tal de que l’alumnat podes imprimir les seves lamines (generalment està en el 
centre i l’alumnat hi disposa pagant les còpies). 
Pel que fa al desenvolupament del projecte, també caldria formar al professorat 
encarregat de l’assignatura de Tecnologia i d’Arts Plàstiques ja que en aquesta 
primera fase del projecte es considera imprescindible que ambdues disciplines vagin 
coordinades. Pel que fa a la formació, seria un dels professors que ha desenvolupat 
aquest projecte. També cal matisar que aquest programari és molt senzill d’utilitzar i 
que a Internet hi ha molts tutorials en vídeo (alguns dels quals ja s’utilitzen per a la 
formació de l’alumnat). 
Pel que fa al programari utilitzat (SketchUp), la versió que nosaltres hem implementat es 
de lliure descarrega i per tant és gratuïta. Existeix, però, una altra versió de pagament 
per a professionals i/o per al sector educatiu (3475 euros) . De totes maneres, no es 
contempla l’adquisició d’aquest programari. 
D’altra banda el plugin de AR-media que s’utilitza també disposa de versió gratuïta, 
encara que el que la diferencia de la de pagament és el temps que podem visualitzar 
el model creat en realitat augmentada, doncs a la versió gratuïtat està limitat a uns 25 
segons per cicle de visionat. El preu de la versió de pagament del plugin és de 249 
euros, segons consta en consulta a la seva web l’abril de 2014. 
És a dir, per tal de poder implementar aquest projecte, si es vol, només necessitem les 
hores de professorat per a la seva formació i implementació curricular en l’aula. 
Encara que potser si fora convenient disposar de la versió de pagament del plugin de 
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12.  AVALUACIÓ PROJECTE DE MILLORA DOCENT I ESTADÍSTICA 
 
A data d’avui no s’ha pogut posar en pràctica la totalitat del projecte d’innovació 
docent, però en cas que es dugués a terme, s’hauria de verificar la seva validesa 
mitjançant mètodes estadístics i també, a partir de l’observació directe del 
comportament dels alumnes a l’aula. L’objectiu principal és conèixer si amb aquesta 
nova metodologia ha millorat o bé ha empitjorat el procés d’aprenentatge i la 
manera més efectiva de saber-ho és a partir de la realització de proves i/o tests. 
 
Per tal de fer-ne un estudi estadístic hauríem de tenir els següents paràmetres definits: 
Es vol avaluar si els alumnes han adquirit els objectius a través d’aquesta nova 
metodologia. Es realitzaran tres proves: una al començament de l’aplicació de la 
unitat didàctica per veure on estem, és a dir, quins coneixements previs tenen els 
nostres alumnes obtindrem una nota N1; una segona prova a la meitat de la unitat 
didàctica i una tercera prova al finalitzar la unitat didàctica. Aquestes dues últimes 
proves serviran per veure l’evolució que han tingut els nostres alumnes i obtindrem dues 
notes més N2 i N3. També cal dir que es podria incloure algun test per tal de valorar 
altres conceptes teòrics que considerem oportuns, com més dades tinguem millors i al 
mateix temps obtenim uns nivells de confiança millors. 
 
S’anotaran les notes (N1, N2 i N3) de tots els nostres alumnes i a partir de l’Excel es 
realitzarà un anàlisi estadístic obtenint en cada cas l’ interval de confiança (95%) per al 
valor mitjà, a més a més, també es pot incloure una representació gràfica de la 
freqüència. 
A partir d’aquí obtindrem tres valors, suposem que en la majoria dels casos N3>N2>N1, 
partint d’aquest supòsit com avaluarem si el mètode d’innovació proposat és fiable o 
no? 
 
Suposant que tenim una mostra representativa de 30 alumnes i partim d’una distribució 
normal passaríem a calcular els percentils en els tres casos exposats anteriorment; en 
funció dels resultats obtinguts en aquests percentils podríem avaluar si la 
implementació del projecte d’innovació docent ha donat uns bons resultats o uns mals 
resultats. 
 
Cal destacar que per tal de veure la viabilitat del nou mètode el camí més adient seria 
comparant aquests resultats amb un altra grup d’alumnes amb els qual s’està aplicant 
la metodologia tradicional. Amb aquesta comparativa podríem saber si la 
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13. UN EXEMPLE REAL D’APLICACIÓ A UN GRUP DE QUART D’ESO 
 
Contextualització de la prova pilot 
Tal i com he exposat al capítol número 2 del present treball, “contextualització”, a 
l’inici del meu Pràcticum, vaig veure la possibilitat de lligar la unitat didàctica del 
mateix amb la prova pilot del projecte objecte del present treball acadèmic. Aquesta 
decisió, voluntària i consensuada amb els meus tutors, servirà per a constatar en 
primera persona, la validesa del mètode proposat, i en tot cas servir de base per a la 
millora del mateix.  
 
El curs en concret pertany a un Institut de les Rodalies de Martorell de nivell mig, amb 
un baix percentatge de nois i noies immigrants (inferior al 2% durant el curs 2013-14), i 
amb tres línies d’ESO i dues de Batxillerat. Es realitzarà la prova pilot sobre una classe de 
quart d’ESO en la qual hi ha 14 alumnes, 3 noies i 11 nois. 
 
Cal aclarir que aquest grup de quart d’ESO objecte de la prova pilot, és una mena de 
grup de desdoblament, una mena de “rara avis”dintre del que és l’estructuració 
general dels cursos a l’Institut. En concret és un grup força heterogeni i poc cohesionat, 
la majoria dels seus integrants, segons em comenta la directora del centre, no tenen 
cap interès en els seus estudis, venen al centre obligats, estan desmotivats i hi ha un 
gran índex d’absentisme a classe. A banda, és un grup qualificat per la majoria del 
Claustre de l’ institut com a “difícil”, on sovint hi ha conflictes disciplinaris entre alumnes 
i entre alumnes i professors. 
Les intencions de la directora del centre, alhora que la meva tutora del Pràcticum, van 
en la direcció d’intentar “enganxar” als alumnes al curs mitjançant l’aprenentatge 
basat en projectes de caràcter transversal i defugint sempre que sigui possible una 
metodologia més tradicional.  
 
La unitat didàctica suposa una bona oportunitat per a treballar i aprofundir en 
conceptes de Dibuix Tècnic, tals com la geometria descriptiva, tot utilitzant aquesta 
tecnologia que contribuirà indubtablement a l’auto creació del coneixement de 
l’alumnat en aquest àmbit. 
El seguiment d’aquesta unitat didàctica proporcionarà a l’alumne les eines essencials 
per a la seva comprensió, configurant una bona introducció a una de les tecnologies, 
que a priori, rebran un gran impuls en els properes dècades i en gran multitud d’àmbits 
professionals. 
 
Selecció de continguts específica per aquest grup 
 
La principal decisió alhora d’emprendre el projecte ha estat la de decidir quins 
continguts del projecte genèric eren els òptims per aquest curs. Tal decisió es va 
prendre en funció d’una banda, de la naturalesa del grup, que tal com he comentat 
es tracta d’un grup força heterogeni, poc cohesionat i molt poc motivat, i de l’altre, 
dels continguts de dibuix tècnic que havien assolit al llarg de l’ESO. 
Semblava clar doncs que amb un projecte de dibuix de vistes en axonometria no n’hi 
hauria prou per tal d’aconseguir els objectius inicials proposats juntament amb la 
directora del Pràcticum. 
Per tant vaig decidir com a punt de partida “enganxar-los” al curs amb la tecnologia 
de la realitat augmentada i la seva aplicabilitat al món real, per posteriorment 
aprofundir en les destreses de dibuix amb Sketchup, a base de proposar-los un 
projecte amb una alta dosi de realitat, construir una maqueta 3D del seu propi institut i 
pujar-la al Google Earth.  
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Objectiu del projecte 
 
El projecte es durà a terme a classe durant el tercer trimestre i l’objectiu del mateix serà  
el de realitzar el modelat en tres dimensions de l’edifici de l’ Institut per tal de poder-lo 
geolocalitzar i situar virtualment al Google Earth, mitjançant l’ús del programa 
informàtic Sketchup i el plugin desenvolupat per al mateix de realitat augmentada 
anomenat AR-media. Per aquest objectiu disposarem de l’aula d’informàtica, la qual 




- Saber en què consisteix la realitat augmentada (AR). L’app LAYAR. 
- Saber distingir entre realitat augmentada (AR) i realitat virtual (VR). 
- Conèixer els diferents tipus de AR segons el reconeixement que utilitzin, de 
formes o posició, i tenir clar que es necessita en cadascun  dels casos per a 
generar-la. 
- Conèixer exemples de creació de AR. 
- Saber generar RA a partir d’un model realitzat en Trimble Sketchup i el plugin 
AR-media. 
- La llibreria d’imatges de Trimble Sketchup. 
- Dibuix Institut mitjançant Trimble Sketchup. 





- Concepte de realitat augmentada (AR). L’app LAYAR. 
- Diferències entre AR i VR. Confusions existents. 
- Tipus de AR : reconeixement de formes o de posició. Exemples i procediment. 
Recursos necessaris en cadascun dels casos. 
- Exemples de RA.  
- El plugin AR-media per a generar AR a partir d’un model de Trimble Sketchup. 
- La llibreria de Trimble Sketchup. 
- Dibuix amb Trimble Sketchup. 
- Com situar una maqueta d’una edificació al Google Earth. 
 
Competències de l’àrea 
 
- Adquirir coneixements sobre la AR. Distingir-la de la VR.  
- Saber distingir els diferents tipus de AR segons el seu procés de funcionament.   
- Conèixer exemples de programari de AR.  
- Exemples de creació de AR. 
- Ser competent en la generació de models de AR utilitzant  el plugin de AR-
media. 
- Ser competent en el dibuix mitjançant Trimble Sketchup. 
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- Conviure i habitar el món. 
 
El programes de AR, en certa mesura, suposen una nova manera d’habitar i entendre 
el món. Aprendran que conceptes virtuals i reals poden coexistir i complementar-se. 
 
- Coneixement i la interacció amb el món físic. 
 
Tot i tractar-se d’una tecnologia molt actual, el grau de desconeixement existent sobre 
la mateixa és encara força elevat. L’aprenentatge de conceptes sobre programes i 
aplicacions de AR  permetrà als alumnes interactuar i millorar en el coneixement del 
seu propi entorn físic.  
 
 
- Social i ciutadana. 
 
La tecnologia de la AR, s’imposarà en els actes quotidians en les properes dècades. 
Pot ser aquesta una gran oportunitat per a introduirla als nostres alumnes.  
 
- Tractament de la Informació i competència digital. 
 
Degut a la pròpia naturalesa de l’activitat proposada, queda claríssimament 
justificada la seva millora en aquesta competència bàsica. 
 
- Aprendre a aprendre. 
 
La unitat és, en certa mesura, una porta que s’obre a un futur encara per a descobrir. 
Les activitats proposades van encaminades a la comprensió general d’aquesta nova 
tecnologia i alhora, propiciar el propi auto aprenentatge a través de múltiples tutorials i 
exemples web 
 
- Competència comunicativa lingüística i audiovisual. 
 
L’aprenentatge necessari per a la realització de l’activitat final proposada, o les 
activitats d’ampliació que es poden realitzar, és basat sovint, en planes web o textos 
escrits normalment en llengua estrangera degut a la seva recent aparició. 
 
- Competència d’autonomia e iniciativa personal. 
 
L’alumen ha de realitzar treballs personals en les activitats proposades. Aquestes, a 
banda de les de cerca i síntesi , es focalitzen en l’execució de l’activitat final 
proposada. 
 
- Competència artística i cultural. 
 
Navegadors de AR que es veuen a la unitat didàctica, tals com el famós app LAYAR, 
poden ser una nova manera d’entendre els elements culturals que configuren la 
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- CA 1- Saber en què consisteix la realitat augmentada (AR). L’app LAYAR. 
 
- CA 2- Saber distingir entre realitat augmentada (AR) i realitat virtual (VR). 
 
- CA 3- Conèixer els diferents tipus de AR segons el reconeixement que utilitzin, de 
formes o posició, i tenir clar que es necessita en cadascun  dels casos per a 
generar-la. 
- CA 4- Conèixer exemples de creació de AR. 
 
- CA 5- Saber generar RA a partir d’un model realitzat en Sketchup i el plugin AR-
media. 
 
- CA 6- Conèixer el funcionament del programa Sketchup. 
 




Connexió amb altres matèries 
 
- MATEMÀTIQUES: Unitats de mesura, operadors matemàtics i càlculs. Simbologia. 
- LLENGUA / LLENGUA EXTRANGERA: vocabulari específic i lectura de webs en 
Anglès per activitats d’ampliació. 
- EVP: destreses de dibuix tècnic i programes de Dibuix. Google Sketchup. Disseny 
d’objectes/ formes. Vistes d’un objecte. 
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Activitats dissenyades per al grup específic 
 
A continuació es mostra part del material donat als alumnes i dissenyat per a la ocasió 
en format de doble pàgina, la resta forma part de l’annex 6 del present document. 
 
Per a tal fi van esser molt útils, d’una banda els coneixements transmesos en forma de 
presentació de Prezi de Pere Cornellà i Canals¹, i de l’altre la guia sobre realitat 
augmentada publicada per l’empresa Tecnio². 
 
 
Il·lustració 17- Material per els alumnes sobre AR-. 
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 Presentació en Prezi de Pere Cornellà i Canals sobre AR. 
http://prezi.com/qaxfowqntpxa/realitat-augmentada/ 
2 
Guia sobre la Realitat Augmentada. Format pdf. Fundació Cecot per a la innovació. 
http://www.fci.cat/wp-content/uploads/Guia-Realitat-Augmentada.pdf 
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GRAELLA PROGRAMACIÓ UNITAT DIDÀCTICA 
 
 
GRUP CLASSE DURADA PERÍODE CURS ESCOLAR PROFESSOR 
4art – B ESO   Part base (4 sessions) + complementària (5 sessions aprox) 3er Trimestre 2013-2014 Xavier Salvany  Gustems 
AREA TITOL I JUSTIFICACIÓ DE LA UNITAT DIDÀCTICA 
TECNOLOGIES / INFORMATICA / EVP (**) LA REALITAT AUGMENTADA, REALITAT 3.0? 
 
 
METODOLOGIA I SEQÜÈNCIA DIDÀCTICA 
 







I 1 Comunicació dels objectius de la unitat i criteris d’avaluació. Presentació de materials. Fitxa fotocòpies Grup classe 5’  Aprenentatge 
I 1 
Activitat introductòria. L’aplicació LAYAR. Visionat dels vídeos i comentaris. 
http://www.youtube.com/watch?v=CRjhkaYfRZY (vídeo LAYAR oficial) 
http://www.youtube.com/watch?v=D2gFUUWCrYM (vídeo LAYAR fet a Barcelona) 
Aula informàtica amb 
projector vídeo Grup classe 15’  Aprenentatge 
I 1 
Classe magistral: Concepte de AR. Distinció entre AR i VR. els tipus de AR 
segons el seu reconeixement. Exemples de programari per a la creació d’AR. 
Elements i funcionament. 
Aula informàtica amb 
projector vídeo Grup classe 20’  Aprenentatge 
OBJECTIUS CONTINGUTS COMPETÈNCIESDE L’ÀREA BÀSIQUES 
 
- Saber en què consisteix la realitat 
augmentada (AR). L’app LAYAR. 
- Saber distingir entre realitat augmentada (AR) 
i realitat virtual (VR). 
- Conèixer els diferents tipus de AR segons el 
reconeixement que utilitzin, de formes o 
posició, i tenir clar que es necessita en 
cadascun  dels casos per a generar-la. 
- Conèixer exemples de creació de AR. 
- Saber generar RA a partir d’un model realitzat 
en Sketchup i el plugin AR-media. 
- La llibreria d’imatges de Trimble Sketchup. 
- Dibuix maqueta institut amb Trimble 
Sketchup. 
- Saber  situar a Google Earth la maqueta 
virtual de l’ Institut generada. 
 
- Concepte de realitat augmentada (AR). L’app 
LAYAR. 
- Diferències entre AR i VR. Confusions existents. 
- Tipus de AR : reconeixement de formes o de 
posició. Exemples i procediment. Recursos 
necessaris en cadascun dels casos. 
- Exemples de RA.  
- El plugin AR-media per a generar AR a partir d’un 
model de Google Sketchup. 
La llibreria de Sketchup. 
- Dibuix amb Trimble Sketchup 






- Adquirir coneixements sobre la AR. 
Distingir-la de la VR.  
- Saber distingir els diferents tipus de 
AR segons el seu procés de 
funcionament.   
- Conèixer exemples de programari 
de AR.  
- Exemples de creació de AR. 
- Ser competent en la generació de 
models de AR utilitzant  el plugin de 
AR-media. 
- Ser competent en el dibuix 
mitjançant Trimble Sketchup. 
- Ser competent en la generació de 
models compatibles amb Google 
Earth.
 
- Conviure i habitar el món. 
- Coneixement i la interacció amb el món físic. 
- Social i ciutadana. 
- Tractament de la Informació i competència 
digital. 
- Aprendre a aprendre. 
- Competència comunicativa lingüística i 
audiovisual. 
- Competència d’autonomia e iniciativa 
personal. 
- Competència artística i cultural.  
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I 1 Activitat 1 : cerca d’imatges i discussió sobre AR i VR. http://www.brainpickings.org/index.php/2010/04/30/urban-hackscapes/,   Aula informàtica 
Grup classe discussió 
Parelles cerca 15’  
Avaluació  
Criteris 1,2,3 
I 1 Presentació de l’ Activitat 2 Cerca a l’internet de vídeos  de AR i VR. Casa /PC Individual 5’  Aprenentatge 
D 2 Comentari sobre els vídeos de l’activitat 2. Visionat d’alguns exemples.  
Aula informàtica amb 




Presentació  programaria a utilitzar:  Sketchup i Plugin AR-Media. 
Comprovació d’instal·lació als ordinadors dels alumnes. 
Aula informàtica 
Video-tutorials Grup classe 10’  Aprenentatge 
D 2 Realització de volumetria senzilla de casa basada en el tutorial del mateix programa. Si sobra temps s’implementa el model. Aula informàtica Individual 40’ multi nivell Aprenentatge 
D 3 
Recordatori del tutorial de la sessió anterior. 
Visionat video tutorial conjunt o recordar-lo com a recurs utilitzable. 
Inici configuració objecte senzill en Sketchup 




multi nivell Aprenentatge 
D 4 
Continuació amb TP sobre objecte. 
Valoració resultats i comentaris. 
Presentació projecte de realització volumetria escola. 




multi nivell Avaluació Criteris 5 i 6 
S 4-9 Projecte AR.  Sessió 6 exposició i comentaris d’exemples interessants.  Aula informàtica Individual/Parelles 4,5h+0,5h multi nivell Avaluació Criteris 5, 6 i 7 
DATES CLAU DESENVOLUPAMENT PRACTICUM 
SESSIONS DATA 
1 DIMARTS 1 D’ABRIL 
2 DIMARTS 8 D’ABRIL 
SESSIÓ REVISIO I CONTROLPRIMERA PART AMB TUTORA  DIMECRES 9 ABRIL 
3 DIMARTS 29 D’ABRIL 
4 DIMARTS 6 DE MAIG 
SESSIO REVISIO I CONTROL AMB TUTORA  DIMECRES 7 DE MAIG 
PROGRAMACIÓ SESSIONS 5-9 
CRITERIS D’AVALUACIÓ CONNEXIÓ AMB ALTRES ÀREES WEBGRAFIA  I  ENLLAÇOS WEB 
CA 1- Saber en què consisteix la realitat augmentada 
(AR). L’app LAYAR. 
CA 2- Saber distingir entre realitat augmentada (AR) i 
realitat virtual (VR). 
CA 3- Conèixer els diferents tipus de AR segons el 
reconeixement que utilitzin, de formes o posició, i 
tenir clar que es necessita en cadascun  dels casos 
per a generar-la. 
CA 4- Conèixer exemples de creació de AR. 
CA 5- Saber generar RA a partir d’un model realitzat 
en Sketchup i el plugin AR-media. 
CA 6- Conèixer el funcionament del programa 
Sketchup. 
CA 7- Conèixer el funcionament de com pujar models 
3D al Google Earth. 
 
MATEMÀTIQUES: Unitats de mesura, operadors 
matemàtics i càlculs. Simbologia. 
LLENGUA / LLENGUA EXTRANGERA: vocabulari 
específic i lectura de webs en Anglès per activitats 
d’ampliació. 
EVP: destreses de dibuix tècnic i programes de 
Dibuix. Google Sketchup. Disseny d’objectes/ formes. 
Vistes d’un objecte. 
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14. CONCLUSIONS I MILLORES 
 
Les conclusions al treball presentat responen a dos nivells ben diferenciats. D’una 
banda i al no haver pogut desenvolupar-se en la seva totalitat durant els estudis del 
màster, responen a un nivell de reflexió general com no podia ser d’altra manera. Però 
per altre banda també responen a un cert nivell de concreció que s’ha pogut portar a 
terme durant l’estada al meu institut de Pràcticum, que m’ha permés adaptar-ne en 
certa mesura el seu contingut. 
 
A nivell general, les metodologies utilitzades majoritàriament per a l’ensenyament 
actual del dibuix tècnic a l’ESO, són les tradicionals. Com ja s’ha dit anteriorment, 
sovint es limiten a exposicions magistrals per part del professor i posteriorment a la 
resolució d’un seguit d’exercicis mecànics. 
Amb la metodologia proposada, s’entén que es contribuirà a l’aprenentatge 
constructivista de l’alumne, passant aquest a ser protagonista d’aquest procés. 
L’alumne, mitjançant l’ús i explicació de l’ Sketchup i la tecnologia de la realitat 
augmentada, utilitzarà una eina informàtica com a recurs didàctic, i sempre resultant 
engrescador l’ús i l’aplicació de les noves tecnologies  en el camp actual de la 
docència. 
Per altra banda, mitjançant aquesta metodologia, l’alumne ampliarà la seva visió 
espacial, sempre tenint en compte que l’objectiu principal del projecte d’innovació 
implantat serà el de millorar  les capacitats de l’alumnat alhora de representar 
qualsevol objecte en 3 dimensions, i de ser capaç de relacionar els conceptes de 
vistes dièdriques i vistes axonomètriques d’un objecte o disseny. 
 
A nivell de la meva experiència personal, amb unitat didàctica adaptada a la realitat 
del meu grup de Pràcticum, puc dir que la experiència està essent molt positiva, doncs 
l’alumnat respon molt positivament a la proposta presentada. A hores d’ara, abril de 
2014, s’ha aconseguit un dels objectius principals que perseguíem amb la tutora del 
Pràcticum, s’ha rebaixat l’absentisme escolar sensiblement i s’ha propiciat una certa 
cohesió del grup que resulta força interessant. Encara ens movem en el terreny de les 
intuïcions, doncs encara resta curs per endavant, però de ben segur que el que hem 
fet fins ara amb els nois i noies haurà contribuït, de ben segur, a la seva formació i 
autovaloració personal. 
Quan Tom Caudell, l’any 1992, realitza un visor per als treballadors de Boeing, el qual 
permetia tenir una visió clara del cablejat elèctric a mesura que s’avançava per el 
fusellatge dels avions, poc s’imaginava el que acabava d’encetar. 
Actualment els camps d’aplicació són principalment el de l’arquitectura, les 
comunicacions, l’educació, el militar i el publicitari. Encara queden àmbits on aquesta 
tecnologia és encara incipient, però de ben segur que en camps com el mèdic, en el 
de prospecció de terrenys o en l’àmbit industrial, la evolució que se n’espera és 
certament il·limitada i alhora, paral·lela al procés de formació dels futurs professionals 
del segle XXI, estudiants a l’actualitat. 
 
Finalment, i com  a proposta de millora, en el cas de que es pugui testejar en la seva 
totalitat  i l’avaluació sigui positiva, la possible implementació del projecte fora ampliar 
l’ús d’aquesta metodologia a altres nivells acadèmics  superiors com pot ser 
l’assignatura de Dibuix tècnic al Batxillerat, on de ben segur, aquesta metodologia 
contribuiria a fer menys feixuga la intrínseca dificultat de la pròpia matèria. 
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15. DIFUSIÓ DE RESULTATS  
 
L'última tasca important per concloure el projecte consistirà en la difusió dels resultats 
obtinguts. Hi ha dues finalitats importants en la difusió de resultats: primerament, fer 
públiques els resultats obtinguts en el projecte d’innovació per promoure l’ utilització 
d’eines que facilitin la comprensió del dibuix tècnic a 1r ESO i, en segon lloc, sensibilitzar 
al col•lectiu tecnològic de la necessitat d'incorporar eines informàtiques a aquests 
continguts curriculars.  
A tal fi, s'intentarà establir contactes amb xarxes, centres docents i/o d'investigació, a 
més de publicar els estudis en congressos i revistes d'àmbit nacional i internacional 
dedicats a aquesta temàtica. Alguns dels congressos on es podrien publicar els 
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1. Introduction 
This guide offers the quickest way to install and begin using the AR-media™ “Augmented Reality” Plugin for 
SketchUp™ (ARplugin) to create compelling Augmented Reality scenes. Although this guide assumes users 
have a basic knowledge of SketchUp™, ARplugin can be used easily also by those who don’t have much 
experience with it. However, it is recommended that users consult other reference and tutorial resources 
eventually available. Please, feel free to move along the topic of interest without reading everything in this 
Guide. 
 
2. Installing the ARplugin 
To begin, download the latest standard distribution of ARplugin. This package is recommended for new 
ARplugin users and includes an installer that guides you through the installation process. This standard 
distribution comes as an executable .exe file, which automatically determines the correct system settings for 
ARplugin. To download and install the ARplugin please follow the steps described hereunder:  
1. Login into your user account here:  
http://www.inglobetechnologies.com/sketchup_login.php 
 
2. Once logged in, download the full version of the software  
 
Note:  You can only download software that you have a license available for. 
 
3. Once the download has completed, start the ARplugin installation by double-clicking on the installer 
file:  ARpluginSetupPRO.exe (for the Professional version) or ARpluginSetupFREE.exe (for the 
FREE version). This will launch the installer. Simply follow the steps to complete the installation 
process. 
 
Note:  You must have administrator privileges to install and configure the software  
 
3. Activating your License 
To activate your license, you need an internet connection available and also need to use the License Manager 
that comes with software. The procedure will take few seconds. Please follow the steps described hereunder 
to avoid activation problems:  
1. Make sure to have an Internet connection active 
 
2. Locate the “ARplugin License Manager” in the “ARplugin (SU)” folder inside the Programs Menu 
 
3. Launch the “ARplugin License Manager”. Once launched, a graphical interface will be prompted. 
 
4. Input the Username and Password you used during the registration process  
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5. Press the Activate button 
 
If everything works correctly, ARPlugin will be successfully activated 
 
4. Getting Started 
To create compelling Augmented Reality scenes using ARplugin for SketchUp™, you can rely on a set of 
powerful features that you will learn to use easily. With the ARplugin you can quickly create augmented 
reality scenes out of your SketchUp™ 3D models in few steps. What does the ARplugin allow? The ARplugin 
allows to: 
- Set-up some Global Preferences within the design and visualization sessions 
- Create single marker scenes (by associating a single model to a single marker) 
- Create multiple markers scenes (by associating different 3D models to different markers) 
- Use the available markers library 
- Create your own markers 
- Export for the AR-media™ Player 
- Creating Object Occluders (virtual invisible object that serve the purpose to hide other virtual objects 
in the scene) 




5. General Settings 
By launching the ARmedia Configuration Utility in the ARmedia Folder in the Programs Menu, you can 
choose to set up some global parameters of your working environment that will affect your design session. 
The ARmedia Configuration Utility can also be accessed from within SketchUp™ by clicking the 
corresponding configuration button  
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Enable the “Mirror mode” to flip the video stream horizontally (like in front of a mirror). This mode is 
suitable for cameras mounted in a fixed position and facing the user (like inbuilt cameras for example). If 
disabled the video stream will be not flipped. This other mode is suitable for head mounted displays as well 
as in those scenarios where the user can move the camera around. 
Enable “Full screen” to run Augmented Reality in full screen rather than windowed mode. 
Enable “Antialiasing” to smooth edges of your 3D models in the augmented reality views. The higher the 
multiplier the better your 3D models will appear but at the expense of frame rates. Video quality is not 
affected by this parameter. 
Enable “Smooth tracking” to configure the tracker for using either a smooth or precise technique; if smooth 
tracking is enabled then objects will follow the marker in a soft manner and with a little delay, if smooth 
tracking is disabled then objects will be glued to the marker. 
Enable “Half tracking” to configure the tracker for tracking a video with half the resolution of the video from 
the camera. This mode is useful especially when tracking high resolution images to improve the frame rate 
(but at the expense of a lower tracking quality). 
Enable “Show camera settings” to adjust camera’s parameters before starting the Augmented Reality 
experience. 
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6. Creating your first Augmented Reality Scene 
Creating an Augmented Reality scene with SketchUp™ has never been so simple. Please, follow the following 
steps to create your first augmented reality visualization: 
1. Create or load any 3D model in SketchUp™ 
 
2. Clean up the scene by deleting or hiding elements that you don’t want to visualize 
 
Note:  By default, the ARplugin will associate the 3D model in the work space to the standard 
ARmedia marker. You need to print the marker in order to visualize the AR scene. To print the 
marker  
- open the “Markers” directory inside the ARplugin (SketchUp) folder in the Programs 
Menu 
- open and print the file “marker_armedia.pdf” 
 
3. Click the “View” button to launch an Augmented Reality view of the model 
 
Note:  You need to plug-in your webcam in order to view the Augmented Reality scene.  
 
7. Interacting with your AR Scene 
During the viewer execution, you can switch between different management modalities using the function 
keys: each one permits you to adjust different parameters and interact with the AR scene in real-time. You 
can bring up an on-screen help which contains all the supported commands for the current active mode by 
hitting the ‘h’ key at any time. 
The following sections will offer a brief description of how to perform some of the available operations. 
 Flipping the Video Frame 
This is especially useful when you want to adjust to different camera and monitor configurations like in-built 
webcams and projectors (which are sometimes set up to flip the image output vertically). 
1. Press the F1 key to enter the Visualization Management Mode 
2. Use the arrow keys to flip the video horizontally or vertically 
Toggling between full screen and windowed frame 
1. Press the F1 key to enter the Visualization Management Mode 
2. Press the F key to enter windowed or full screen mode. 
3. Press the F key again to go back to the previous mode. 
Visualizing wireframes 
1. Press the F1 key to enter the Visualization Management Mode 
2. Press the W key to show your 3D models in wireframe. 
3. Press the W key again to restore the default visualization of your models. 
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Scaling the 3D model 
You can emphasize the details of 3D objects or adjusting the overall size of the model by scaling it up or 
down. 
1. Press the F2 key to enter the Objects/Scene Interactions Mode 
2. Use the s/S keys to respectively scale the model down and up. 
Positioning Objects Occluders in the real environment 
1. Press the F2 key to enter the Objects/Scene Interactions Mode 
2. Press the O key to show occluder objects 
3. Adjust the position of real objects in the environment to fit the exact position of the modeled 
occluder objects. 
4. Press the O key again to hide occluder objects.  
Displaying a video in full screen 
ARPlugin offers the possibility to create 3D objects which can embed video textures on them. During the AR 
visualization, you can configure a video object to show its video texture in full screen just like a normal video, 
thus hiding the camera frame and any other 3D object. 
1. Press the F2 key to enter Objects/Scene Interactions Mode 
2. While the video is in full screen, press the F key to restore the default AR visualization 
3. Press the F key again to restore the full screen video playback. 
Playing selected audio tracks 
Once a custom soundtrack has been correctly configured by using ARPlugin, you can interact with it during 
the Augmented Reality visualization: 
1. Press the F4 key to enter the Sounds Management Mode 
2. Press the Return/Enter key to start the audio playback (pressing the same key again will stop it) 
3. Use the arrow keys to jump to the desired track: left/down and right/up will respectively jump to the 
previous and next track 
4. If you want to restart the playback of the current track, press the Backspace key 
Displaying a sequence of 3D objects 
Once you used ARPlugin to correctly place your 3D objects in different layers, you can interact with it during 
the Augmented Reality visualization: 
1. Press the F5 key to enter the Layers/Sequences Management Mode 
2. Press the Return/Enter key to enter the Sequence Mode: this mode displays each layer for five 
seconds1, then it hides the current layer and displays the next one 
3. If you want to temporarily pause the sequence, press the Spacebar key. Pressing it again will restore 
the sequence’s playback. 
Hiding/Showing a layer 
1. Press the F5 key to enter the Layers/Sequences Management Mode 
2. Press the number key (0 through 9) corresponding to the layer number you want to hide/show 
                                                          
1 This amount of time can be modified for each layer by using the ARPlugin Layers’ Management Panel. 
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3. Press the same key again to show/hide it again 
Hiding/Showing all layers 
1. Press the F5 key to enter the Layers/Sequences Management Mode 
2. Press the U key to hide all layers 
3. Press the SHIFT+U key to show all layers again 
Sectioning 3D objects 
1. Press the F6 key to enter the Clipping Management Mode 
2. Press the Return/Enter key to enable Clipping mode 
3. Select one of the clipping plane by pressing the CTRL+(1..6) keys 
4. Use the down and up keys to move the selected clipping plane respectively away and towards the 
marker 
5. Use the left and right keys to rotate the selected clipping plane respectively clockwise and counter-
clockwise with respect to the marker’s center. 
6. Press the Return/Enter key again to disable Clipping mode 
Increase tracking performances 
Two parameter must be taken into account when improving tracking performances: objects’ stickiness and 
jittering: the higher the first factor is, the more all the objects will strictly follow the markers’ movements 
(even the ones that are due to the camera adjustments to the lighting conditions). This may result in 3D 
objects which appear unstable, thus causing a jittering effect. 
ARPlugin permits you to adjust what is called the Smoothing effect: the higher this value is, the more the 
jittering will be reduced (3D objects will tend to remain to their position despite marker movements). 
1. Press the F7 key to enter the Tracking Management Mode 
2. Use the up/down arrow keys to respectively increase objects’ stickiness to the marker and reduce 
objects’ jittering 
Adjusting light’s position in the scene 
When the 3D model contains the sunlight information which cast shadows on other objects, you can interact 
with it during the Augmented Reality visualization: 
1. Press the F8 key to enter the Lighting Management Mode 
2. Ensure that the marker which has the light is visible in the camera 
3. Press the Spacebar key to view the current light’s position in the scene. A 3-axis figure representing 
the light source will show up  
4. Press the Q/A keys to rotate the light source around its local X axis 
5. Press the W/S keys to rotate the light source around its local Y axis 
6. Press the E/D keys to rotate the light source around its local Z axis 
7. When you are satisfied with the new position of the light source, press the Spacebar key again to 
hide the 3-axis figure. 
Displaying soft shadows 
1. Press the F8 key to enter the Lighting Management Mode 
2. Press the CTRL+2 keys to enable soft shadows visualization. 
3. If you notice a performance’s reduction, you may need to set the visual accuracy mode to “fastest” 
by pressing the ALT+1 key. 
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If even in the “fastest” visualization accuracy mode performances are not reasonable, you may need to set 
back the “Simple” shadows visualization by pressing the CTRL+1 keys. 
 
8. Adapting to Environmental Lighting conditions (Lighting 
Debug Mode) 
It may happen that default parameter settings are not suitable to real environmental lighting conditions thus 
impeding the correct visualization of the Augmented Reality scene. The Lighting Debug Mode allows you to 
adjust tracking responsivity as a function of real lighting conditions by modifying a lighting threshold 
parameter. Modifying the lighting threshold will allow you to recognize the marker even in bad lighting 
conditions (too dark or too lit environments) and it is useful if used in combination with the lighting debug 
mode. To adjust the lighting threshold, enter the “Tracking Management Mode” and use the “+” and “-“ 
keys: 
 
- Key “d” to toggle to Lighting Debug Mode  
- Key “+” to increase the lighting threshold 
- Key  “-” to decrease the lighting threshold 
  
Lighting Debug Mode in Action: the images at the bottom give you a visual feedback that helps you to adjust the 
lighting threshold to make the marker recognizable. 
 
9. Setting up a Multiple Markers Scene 
Creating a multiple markers scene with ARplugin is easy. To create a multiple markers scene you need to 
resort to a suitable markers library. There is a default markers library available in ARplugin. However you can 
add your custom markers to the library, inside the main interface that you open by clicking the “Setup” 
button .  
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In order to create a multiple markers scene you have to follow the few steps below: 
1. Create or load any 3D model in SketchUp™ 
 
2. Clean up the scene by deleting or hiding elements that you don’t want to visualize 
 
3. Group elements in bundles that you want to visualize separately as associated to different markers 
 




5. Click the “Use” button under the Library (Available Markers) list to add a marker to the current 
scene. You can add as many markers as required.  
Note:  You need to include as many markers as the number of groups you want to track 
independently. Also make sure that all the objects attached to a marker have different names, 
otherwise they could not be displayed in the desired way during the Augmented Reality experience.  
 
6. Once added, a marker will be listed in the “Active Markers” in the list. To associate a group of 
objects to a marker, select the reference marker and click the “Setup” button located under the 
Active Markers list 
 
7. Once clicked on the Setup button, the Marker Configuration Window will pop-up 
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8. You can scroll the active markers in the upper part of the Marker Configuration Window by clicking 
on the “<” and “>” buttons  
 
9. To associate a group or object to the selected active marker you have to select in the scene the 
groups/objects you want to associate to the marker and click on the “Include” button  
 
 
10. Once included, the object will appear in the list of the “Attached Objects” that correspond to the 
given marker. You might want to enable the “Fit objects” function in the preferences to constrain 
both position and scale of the model with respect to the marker. You can also generate a preview of 
the marker in augmented reality by clicking on the “View” button in the Marker Configuration 
Window. 
 
Note:  ARplugin allows users to manage objects relations to the markers in two different ways:  
a) Fit Objects: this option allows to scale all the attached object so that they will always be 
visible with respect to the marker.  
b) Show Marker: a reference marker will be shown in the scene, you can use it as a reference 
to place and scale objects before actually viewing or exporting them for Augmented Reality 
(the marker won’t be displayed or exported). The quantity inside the box refers to the 
measuring units currently used in your SketchUp scene. To correctly configure your AR 
scene, you can freely translate and rotate the reference marker. 
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11. To attach different groups/objects to different markers, scroll the list of active markers and just 
repeat the same procedure as above. 
 
12. To visualize the complete scene, just click the “View” button in the Main Interface listed under 
“Actions”. 
 
Note:  Preparing a compelling Augmented Reality scene may require a little work on your side 
mostly regarding the correct placement and scaling of 3D models with respect to the reference 
markers. It is up to you to carefully take care of the desired position and scale of your models with 
respect to the markers.  
 
Note:  When printing the markers you’d like to use in your AR experience, be sure to print them 
with the same size as the size you entered in the markers’ setup window, otherwise your models 
will appear bigger/smaller than expected.  
 
10. Creating Objects Occluders  
One of the main features of ARplugin is the possibility to create the so called “Objects Occluders”. In other 
standard Augmented Reality tools when a 3D model passes behind another object in the real world, it will 
always displayed superimposed to that same object, even though this object should hide it in the observer’s 
view. By creating “Occluders” objects in AR-media™ Plugin you will be able to create invisible virtual objects 
(the so called occluders) that will be superimposed to real objects in your real-world scene thus hiding other 
3d models as they pass them by in the observer view.  
Creating an occluder object is easy and requires only few steps: 
1. Make sure the object you want to treat as an occluder in the real scene is fixed, i.e. will not move 
around in the scene. 
 
2. Model the real object as accurately as possible (you don’t need to care about textures by the way) 
 
3. Once you have modeled one or more object occluders, you have to set-up an AR scene as described 
above (section 9) 
 
4. Select the model you want to use an occluder in the SketchUp workspace  
 
5. In the Marker Configuration Window, attach the model to a given marker as usual  
 
6. Select the model in the list of “Attached Objects” 
 
7. Once the model has been selected, click on the “Properties” button and a new panel will be 
displayed. Here you can choose what kind of object will the model be in the augmented reality 
scene, i.e. a simple object or an occluder. Select the “Occluder” option to treat the model as an 
object occluder. 
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8. View your scene and eventually modify it as many times as it is required in order to check that 
everything looks fine in the observer’s view. 
 
Note:  Preparing an Augmented Reality scene with occluder objects requires a little effort both on 
modeling and set-up. In order to get an excellent visualization result, it is important to  
- accurately model the real object in shape and scale  
- place the marker of the occluder object in the correct position with respect to the real 
world object 
 
Note:  Please remember that the marker of the occluder object should be always in view while 
moving the camera 
 
Note:  The Occluder Object feature is especially suited for augmented reality scenes that are based 
on a fixed camera 
 
11. Creating your own Markers 
With ARplugin Professional you can create augmented reality markers autonomously in the format 
.arpattern. You can do it by using the ARmedia Marker Generator utility that comes with the software. 
You can locate it inside the ARplugin Folder in the Programs Menu. You can also launch it directly from inside 
SketchUp by clicking the “Marker Creation Utility” button in the ARplugin Toolbar (or click the ‘Create…’ 
button just below the markers library). To create a marker and temporarily add it to the library you can go 
through the following steps: 
1. Launch the ARmedia Marker Generator. You can do it from within SketchUp™ by clicking the  
button, or by locating the Marker Generation Utility in the ARplugin Folder in the Programs Menu 
 
2. Once launched, the Marker Generation Utility interface will pop-up, asking you to fill in the details of 
the marker you are going to create. 
 
3. Insert the name of the Marker in the “Marker Name” slot 
 
4. Insert the path of your marker image in the “Input Image” slot 
AR-media™ Plugin v2.3 
for Trimble™ SketchUp™ 
Inglobe Technologies © 2008/2013 12 
Note:  The marker’s input image must be perfectly square and must include a very small white 
contour. If the marker is square but doesn’t include a white contour it will be not suitable for 
publication (see image below). A couple of empty markers’ templates are available in the same 
folder where you can find the markers’ PDFs. 
 
Note: Images can be provided in one among jpg, jpeg, bmp, tga, png, tif, tiff 
formats, with RGB color model. 
 
Note: The marker images must be files up to 1024x1024 pixels (greater resolutions might not work 
properly). 
 
5. Insert the path of the output marker in the “Output” slot 
 
6. Click on the “Create” button to create the marker 
 
7. Once created, a window with the marker inside will pop up. If the marker has a green square around 
it then the custom marker is suitable for AR. If the image is not suitable, then a “No markers found.” 
message will be prompted like in the image below 
 
 
8. Click on the Marker image to generate the marker. 
 
9. Once generated you can locate it in the path you had previously set-up. You can now add it to your 
augmented reality scene 
Note: To make the marker generation utility work you need to have Quicktime installed.  
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12. Adding a Custom Marker to your AR Scene 
To add a custom marker to your AR scene: 
1. Click on the “Setup” button  in the ARmedia Toolbar within SketchUp™ 
 
2. Click on the “Add…” button under the “Available Markers” list in the Markers Library. A path 
selection will be prompted to select the marker 
 
3. Once selected, a new marker with the specified name will be added to the “Available Markers” list 
 
4. Click the “Add” button to add it to your scene. Once added, the marker will be listed in the “Active 
Markers” list 
 
13. Exporting your AR Scene 
With ARplugin Professional you can also create independent augmented reality files in the format .armedia 
that can be viewed independently with the free AR-media™ Player on any computer without Arplugin and 
SketchUp™ installed. To export an augmented reality scene you just need to: 
1. Once an Augmented Reality Scene has been created (see for example section 9), if you have already 
the Main Interface window open, then just click on the “Export” button listed under “Actions”. 
 
2. If you don’t have the Main Interface window open, then click on the “Export” button  
 
Note:  Please remember that ARplugin keeps all the configuration settings in memory during the 
design session. This means that if you close any configuration windows its settings will be available.  
 
3. If you want to quickly export the scene without configuring any marker, be sure that the Active 
Markers’ list is empty and just click on the “Export” button  in the Main Interface scrollbar and 
window. This action will force every object in your scene to be exported associated to default 
marker. 
 
Exporting for iOS/Android devices 
If you want to create a .armedia file visible on the ARPlayer for iOS/Android, be sure to have the 
“View/Export for iOS/Android” option checked in the main panel. After clicking on the “Export” button 
 you will be able to set all the custom properties of the model and then create the .armedia file. 
 
Note:  Please remember that when exporting for iOS and Android devices, only one marker can be used. If 
you have configured more than one marker, you need to explicitly start the export process by pressing the 
“Export” button in the relative Marker Configuration Panel. 
Additionally, no soundtrack will be available and no occluders and video/audio objects are supported. 
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14. Viewing your AR Scene 
ARplugin provides users with different visualization options.  
The first visualization option is “Quick View”. This action allows you to view all visible objects in Augmented 
Reality with just one click. No marker configuration is needed. Your camera will start and you will be able to 
view all the 3D objects in your scene on the printed “AR-media” marker (i.e. the default marker). To quick 
view your scene: 
 
1. Be sure that the Active Markers’ list is empty. 
2. Click on the  “Quick View” button in the AR-media™ Toolbar or in the Main Interface 
The second visualization option is the “View Configured Scene”. This action allows you to start the 
Augmented Reality experience as configured in the markers’ setup interface. All VALID markers found in the 
Active Markers’ list will be processed and made available to visualization. You can then point the camera 
toward any printed version of the configured markers to view your models on their respective marker(s). To 
view a configured scene: 
1. Be sure that at least one marker is in the Active Markers’ list, otherwise, the “Quick View” 
visualization will start. 
2. Click on the “View” button in the ARplugin toolbar or in the Main Interface. 
The third visualization option is given by the possibility to open a previously generated .armedia files with 
the ARplayer. To open an .armedia file: 
1. If you don’t have already installed it, first download and install the latest version of the AR-media™ 
Player from the website here: 
http://www.inglobetechnologies.com/armedia_player.php 
 
2. Double click on the .armedia file you want to visualize  
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15. Moving the License to another computer 
You can move your license from a computer to another one whenever you like. You can do it by following 
few steps:  
1. Be sure to have the full version of the ARplugin installed on every computer where you want to run it 
 
2. Launch the ARplugin License Manager of the active ARplugin. You can locate it in the ARplugin 
Folder in the Programs Menu 
 
3. Once launched, the ARplugin License Manager interface will pop up. 
 
4. Input the Username and Password. 
 
5. Click the “Remove” button 
 






























Cómo colocar un modelo de Google SketchUp en Google Earth
Mira este vídeo.
Para darle a un modelo de Google SketchUp una ubicación precisa en Google Earth:
1. Abre Google SketchUp.
2. Abre Google Earth.
Nota: para conseguir un mejor rendimiento, Google SketchUp se debe estar ejecutando antes de iniciar 
Google Earth o, de lo contrario, el rendimiento de Google SketchUp puede ser muy lento.
3. En Google Earth, activa el relieve en 3D. Para hacerlo, selecciona la casilla de verificación "Relieve" en la lista 
"Capas" situada en la parte izquierda de la pantalla.
Sugerencia: para asegurarte de que la posición vertical de los modelos de Google SketchUp que 
coloques sea la correcta, establece la opción "Exagerar elevación" de Google Earth en 1. En Google 
Earth, selecciona Herramientas › Opciones › Vista 3D › Calidad del terreno y establece el valor de 
"Exagerar elevación" en 1. (En Mac, selecciona Google Earth › Preferencias › Vista 3D › Calidad del 
terreno).
4. En Google Earth, utiliza las herramientas de navegación para obtener una vista cenital de la ubicación donde 
deseas colocar el modelo.
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Sugerencia: para obtener la mayor calidad de imagen posible, debes ampliar la imagen todo lo que 
puedas. Encuadra solo la superficie del terreno que necesites para crear el modelo.
Sugerencia: para asegurarte de que la vista sea completamente vertical, pulsa la tecla "R" del teclado. 
La cámara adoptará una posición completamente vertical y la vista girará hasta que el Norte quede en 
la parte superior de la pantalla.
Sugerencia: en este momento, sería una buena idea asegurarte de que la capa "Edificios 3D" (en la 
parte izquierda de la pantalla) esté desactivada.
5. En Google SketchUp, selecciona Herramientas › Google Earth › Obtener vista actual para importar la 
sección de terreno (e imágenes de satélite) que encuadraste en Google Earth en el paso 3. Aparecerá una 
"instantánea" en blanco y negro en el centro del archivo de Google SketchUp.
Sugerencia: también puedes importar una instantánea de Google Earth con el botón "Obtener vista 
actual".
Nota: la instantánea en blanco y negro de Google Earth solo sirve para que coloques con precisión tu 
modelo. No debes volver a exportarla a Google Earth junto al resto del modelo.
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Nota: la latitud y la longitud especificadas en el cuadro de diálogo "Información del modelo" de Google 
SketchUp siempre harán referencia al centro de la vista de Google Earth. Desplazar los ejes no afectará a 
la longitud y la latitud de los modelos.
6. En Google SketchUp, crea un modelo sobre la instantánea de Google Earth que importaste en el paso 4.
Nota: también puedes importar una instantánea de Google Earth al archivo de Google SketchUp que ya 
contenga un modelo. En este caso, utiliza las herramientas "Mover", "Rotar" y "Escala" para colocar con 
precisión el modelo ya existente en la instantánea de Google Earth.
Nota: también puedes importar un modelo de otro archivo de Google SketchUp al archivo que contiene la 
instantánea de Google Earth.
7. En Google SketchUp, selecciona Herramientas › Google Earth › Activar terreno para ver la versión en 3D de 
la instantánea de Google Earth. Si el terreno de tu instantánea no es plano, aparecerá como una superficie 
inclinada en 3D que refleja el relieve en 3D de Google Earth.
Nota: si importas una instantánea de Google Earth, en realidad se añadirán dos versiones al archivo de 
Google SketchUp. La primera es una superficie plana con la que te resultará más fácil trabajar al crear o 
colocar lateralmente tu modelo. La segunda será una superficie en 3D que podrás utilizar para ajustar la 
posición vertical de tu modelo. Para alternar entre estas dos versiones de la instantánea de Google Earth, 
selecciona Herramientas › Google Earth › Activar terreno o utiliza el botón "Activar terreno".
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8. En Google SketchUp, utiliza la herramienta "Mover" para ajustar la posición vertical de tu modelo en relación a 
la instantánea 3D de Google Earth. Tu modelo no debe quedar suspendido en el aire ni tampoco demasiado 
hundido en el suelo.
Sugerencia: para "bloquear" la herramienta "Mover" de forma que solo puedas mover el modelo en 
dirección vertical (azul), pulsa las teclas arriba y abajo del teclado.
Sugerencia: si intentas mover algo en la dirección azul sin éxito, es posible que esté pegado. Para 
despegarlo, haz clic con el botón derecho sobre el objeto y selecciona "Despegar".
Nota: si no puedes asentar tu modelo en la instantánea de Google Earth sin que quede suspendido en el 
aire o demasiado hundido en el suelo, puedes añadir material a la parte inferior del modelo. El terreno de 
Google Earth no es 100% preciso, por lo que es necesario realizar algunos ajustes a los modelos en 
Google SketchUp para conseguir que se vean correctamente en Google Earth.
9. En Google SketchUp, selecciona Herramientas › Google Earth › Colocar modelo para exportar tu modelo a 
Google Earth. Google Earth pasará a ser tu aplicación activa, y el modelo aparecerá en el terreno de la 
ubicación que hayas especificado con la instantánea de Google Earth.
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Nota: también puedes utilizar el botón "Colocar modelo" para exportar tu modelo a Google Earth.
Nota: si no puedes ver tu modelo en Google Earth, consulta este artículo de ayuda.
Nota: en este punto, el modelo que hayas incluido en Google Earth solo se verá en tu ordenador. Nadie 
más podrá verlo. Para compartirlo, tienes dos opciones:
 Puedes guardarlo como un archivo KMZ de Google Earth y enviarlo por correo electrónico o de 
alguna otra forma.
 Puedes subirlo a la Galería 3D de Google (solo en inglés), desde donde cualquier usuario que 
especifiques podrá descargarlo a su ordenador. Si quieres que tu modelo aparezca de forma 
predeterminada en la capa "Edificios 3D" de Google Earth (de forma que todos los usuarios del 
mundo puedan verlo automáticamente), debes elegir esta opción.
Nos encantaría conocer tu experiencia con este proceso. Haz clic aquí para realizar una encuesta.
actualizado 03/23/2012
Dinos qué tal lo estamos haciendo - Responde a cinco breves preguntas acerca de tu experiencia con el Centro de 
asistencia 
Sketchup - Envíenos un mensaje - Ayuda para otros productos de Google -
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REALITAT AUGMENTADA, REALITAT 3.0? 
Unitat didàctica sobre Realitat Augmentada. 
Aplicació del plugin de AR-media a un model 







CLASSE: 4art ESO B INSTITUT MONTSERRAT COLOMER 
LA REALITAT AUGMENTADA, REALITAT 3.0?
EL CONCEPTE  
La realitat augmentada (AR) és el terme per a 
definir una visió directa o indirecta d'un entorn 
físic en el món real, els elements del qual es 
combinenamb elements virtuals per a la creació 
d'una realitat mixta a temps real. 
 
Consisteix en un conjunt de dispositius que 
afegeixen informació virtual a la informació física 
ja existent. Aquesta és la principal diferència amb 
la Realitat Virtual ja que no substitueix la realitat 
física, sinó que agefeix un entorn fictici (per 
exemple, dades informàtiques) al món real.  
Amb l'ajuda de la tecnologia (per exemple, 
afegint la visió per ordinador i el reconeixement 
d'objectes) la informació del món real que envolta 
l’usuari es converteix en interactiva i manipulable. 
La informació digital sobre l’entorn i els objectes 
pot ser superposada al món real. 
 Il·lustració 1 
 
ELS DIFERENTS TIPUS DE AR 
Principalment es poden classificar en 2 grans 
grups segons es basin en el reconeixement de 
formes o de posició. 
El reconeixement de posició. L’aplicació s’activa en 
detectar una determinada posició. Sovint s’usen 
les coordenades GPS, les brúixoles i els 
acceleròmetres dels Smartphones.
 
Activitat introductòria. Visioneu el següent vídeo sobre la famosa aplicació LAYAR.   La coneixíeu? Que és 
que més us ha sobtat? Voleu saber-ne més? 
http://www.youtube.com/watch?v=CRjhkaYfRZY (vídeo LAYAR oficial) 
http://www.youtube.com/watch?v=D2gFUUWCrYM(vídeo LAYAR fet a Barcelona) 
Activitat 1. Al web 
http://www.brainpickings.org/index.php/2010/0
4/30/urban-hackscapes/,  podreu trobar un 
recull d’imatges semblants a la de la il·lustració 1 
Raoneu si es tracta de realitat augmentada o 
realitat virtual. 
Activitat 2. Cerqueu exemples a l’internet 
d’algun vídeo on deixi clara la diferència 
entre realitat virtual i realitat augmentada. 
  
El reconeixement de formes. L’aplicació s’activa en 
reconèixer una forma determinada, ja sigui una 








EXEMPLES DE CREACIÓ DE AR 
 
- Per reconeixement de posició: 
basats en crear POIs (points of interest). 
2 possibles vies: 
1. Es pot fer servir a partir dels propis 
navegadors com LAYAR, WIKITUDE, JUNAIO... 
2. Es pot fer amb aplicacions que faciliten la 








ARA ET TOCA A TU... 
Activitat 3.  
Objectiu 
Et proposem crear el teu propi model de realitat 
augmentada a partir del model que realitzis en 
Google Sketchup i el plugin de RA desenvolupat per 
a aquest programa anomenat AR-media. 
El tema a dibuixar podria ser la teva pròpia classe o 
el mateix edifici de l’escola, o bé qualsevol maqueta 
de projecte realitzat durant el curs a l’assignatura de 
Tecnologies. El vostre professor us indicarà quin 
tema serà el més adequat en cada cas.  
Procediment 
1- Un cop decidit el tema, us recomano el visionat 
dels següents tutorials sobre el tema. Visioneu-ho per 





2- Ara ja estàs en disposició de començar a dibuixar. 
Si ho preferiu, arribat a aquest punt previ al vostre 
disseny podeu provar el sistema utilitzat qualsevol 
imatge de les contingudes a la llibreria de Google 
Sketchup, com per exemple s’ha fet en el següent 
cas: 
http://www.youtube.com/watch?v=sj4fUVI-SCQ 
O bé, realitzar el disseny d’alguna peça senzilla per 




-Guia d’ajuda  del programa Sketchup: 
http://support.google.com/sketchup/bin/topic.py?hl=
es&topic=13688 
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1.1 QUÈ ÉS I COM FUNCIONA LA REALITAT AUGMENTADA 
 
La Realitat Augmentada és un conjunt de tecnologies que permeten la superposició d'imatges, 
marcadors o informació generats virtualment, sobre imatges del món real. D'aquesta manera, 
l'ésser humà potencia els seus sentits i percepcions mitjançant la fusió d'informació real i 
digital en temps real. 
 
El procés per generar Realitat Augmentada és senzill, una càmera capta les imatges del món 
real. A partir d'un patró visual que el programa informàtic reconeix, es pinta una animació 3D 
sobre el patró que es va actualitzant dinàmicament en funció del moviment i la posició del 





1.2 QUÈ ES NECESSITA PER FER UN SERVEI DE REALITAT AUGMENTADA 
 
Per fer un servei de realitat augmentada són necessaris 4 elements: 
 
• En primer lloc, una càmera d'ordinador o mòbil que capturi el que estan veient els usuaris. 
 
• També és necessària la pantalla de l'ordinador o mòbil per projectar-hi la fusió entre les 
imatges reals i les imatges sintetitzades. 
 
• A més cal tenir un o diversos elements de processament que treballin conjuntament. La seva 
missió és el d'interpretar la informació del món real que rep l'usuari, generar la informació 
virtual que cada servei concret necessiti i barrejar-la de forma adequada. Novament trobem en 
els PC, mòbils o consoles aquests elements. 
• Finalment es necessita un element que, en ser reconegut per la càmera, activi la Realitat 





part dels Smartphone, així com les brúixoles i acceleròmetres que permeten identificar la 
posició i orientació d'aquests dispositius, així com les etiquetes o marcadors del tipus RFID o 
codis bidimensionals, o en general qualsevol altre element que sigui capaç de subministrar una 
informació equivalent a la que proporcionaria el que veu l'usuari, com per exemple sensors. 
Potser en el futur, alguns d'aquests elements podrien arribar a eliminar-se. 
 
 
1.3 SITUACIÓ ACTUAL PER A L’ADOPCIÓ DE REALITAT AUGMENTADA 
 
Si bé els dispositius necessaris per crear Realitat Augmentada són encara massa avançats i 
moltes vegades el nivell d'immersió és pobre, és cert que les fonts de dades digitals per 
proporcionar Realitat Augmentada estan creixent ràpidament i els dispositius de xarxes ja 
tenen capacitat per a suportar aplicacions de realitat augmentada. 
 
A més no hi ha dubte del gran valor que s'ofereix als usuaris i està comprovat que és un mitjà 
infal·lible per captar l'atenció dels mateixos. 
 
Gràcies a la popularització dels Smartphone i altres dispositius portables, el desenvolupament 
d'aplicacions de realitat augmentada i la seva comercialització ha propiciat el pas del laboratori 
cap al mercat. 
 
Com indiquem més endavant, els principals sectors en els que ja s'utilitza la Realitat 
Augmentada són: el Publicitari, sobretot per a promocions i nous llançaments, el sector Oci i 
també en Museus i centres temàtics, on el seu ús a nivell formatiu és de gran utilitat pel valor 
afegit que aporta. 
 
Aquests sectors avancen a passos de gegant cap a les noves i innovadores opcions que 
proporciona el mercat, ja sigui en el màrqueting mòbil, en e-commerce, en el sector editorial, 
en jocs, etc ... 
 
Avui dia, la Realitat Augmentada es troba al punt 
de partida perquè encara la barreja entre el món 
real i virtual no és del tot còmoda, però, gràcies al 
desenvolupament tecnològic i a l'obtenció 
d'informació digital a partir de bases d'informació 
d’empreses i les tendències 2.0, s'anirà avançant 
en el nivell d'immersió de les aplicacions 






2. REALITAT AUGMENTADA vs REALITAT VIRTUAL 
 
Va ser el professor Thomas Preston Caudell de la Boeing, la primera persona que va utilitzar 
l'expressió "Realitat Augmentada" el 1992. Caudell utilitzar aquesta expressió per descriure un 
sistema de nova generació que hauria ajudat en l'acoblament i instal·lació de cables elèctrics 
en els avions (Caudell & Mizell 1992). En els anys successius, la Realitat Augmentada ha estat 
principalment una tecnologia experimental estudiada en diversos laboratoris i universitats del 
món (Milgram & Kishino 1994, Azuma 1997). 
 
Ja fa gairebé 10 anys que la tecnologia ha anat emigrant lentament dels laboratoris 
d'investigació al mercat en aplicacions que van des del màrqueting a l'entreteniment, la 
visualització avançada, el suport, la projecció, la medicina i l'editorial. 
 
Una manera de comprendre millor el significat del terme "Realitat Augmentada" és en oposició 
al familiar concepte de "realitat virtual". I és que en la realitat virtual l'usuari està immers en 
un ambient virtual completament reconstruït a l'ordinador i en la Realitat Augmentada, són els 
elements virtuals els que se sobreposen i s'integren en l'espai físic real. Per tant, es tracta d'un 
procés invers respecte al de la Realitat Virtual. 
 
La Realitat Augmentada, de fet, utilitza la informació del context real i sobre ella afegeix els 
elements digitals de manera que aquests interactuen com si pertanyessin al mateix món. Tot 
per descomptat, per mitjà de dispositius de visualització i interacció. 
 
Com apuntàvem en la secció anterior, gràcies a la difusió dels smartphone d'última generació, 
ha sorgit una nova tipologia d'aplicacions de Realitat Augmentada que permeten als usuaris 
veure imatges "augmentades" del propi entorn a través de la pantalla del mòbil o tablets . 
 
 







3. ACTORS PRINCIPALS EN LA PROVISIÓ DE REALITAT AUGMENTADA 
 
Perquè la Realitat Augmentada sigui possible, és a dir, per poder fusionar les imatges reals i 
virtuals en una sola, són necessaris diversos agents: els fabricants dels dispositius, els 
desenvolupadors del programari de realitat augmentada, les dades (tant els proveïdors de 
continguts com els propis usuaris que els generen) i finalment la xarxa proporcionada pels 
operadors de telecomunicació. 
 
 
3.1 FABRICANTS DE DISPOSITIUS 
 
Des dels fabricants de Smartphones, de PC, tablets i 
consoles fins als productors d'ulleres especials o cascos que 
incorporen pantalles, projectors per a la Realitat 
Augmentada Immersiva. 
 
L'elaboració d'aquests dispositius és fonamental i 





3.2 DESENVOLUPADORS DE SOFTWARE DE REALITAT AUGMENTADA 
 
Són els agents que doten d'un equipament lògic a l'ordinador o mòbil per fer possible barreja i 
interacció d'imatges reals i virtuals, és a dir, per possibilitar la Realitat Augmentada. 
 
Les seves tasques són oferir les eines necessàries per activar la Realitat Augmentada 
(aplicacions per al reconeixement visual, processament d'imatges o marcadors), també 
s'encarreguen d'adaptar la informació digital emmagatzemada i posar-la a disposició dels 
usuaris oferint a més, la possibilitat d'aportar amb dades pròpies a les persones per a les 
construcció d'aquest món digital. 
 
Dins d'aquest grup hi ha empreses que ofereixen aplicacions que es carreguen directament en 
els dispositius (ja siguin mòbils, PC o consoles) i altres que ofereixen aplicacions que poden ser 












3.3 PROVEIDORS DE CONTINGUTS 
 
Internet conté grans quantitats d'informació del món real. 
Podem pensar en Wikipedia, Google Earth, Facebook o altres 
eines 2.0 com la de imatges flickr o microblogging Twitter. 
 
Tots aquests portals contenen dades sobre localització, 
descripcions, imatges... és a dir, una gran quantitat d'informació 
que ha estat creada tant per empreses proveïdores de 
continguts o pels propis usuaris 2.0. 
 
El tipus, la dimensió i l'enfocament que se li dóna a la informació digitalitzada utilitzada per a la 
creació de Realitat Augmentada, varia en gran mesura en funció del tipus d'aplicació. 
 
Per exemple, en aplicacions de màrqueting molt concretes realitzades per una empresa, la 
quantitat de contingut a digitalitzar no sol ser excessivament gran i no suposa un gran 
problema per ser realitzat per ella mateixa. 
 
Però quan es tracta de donar informació als usuaris basada en la seva localització (aplicacions 
georeferenciades), la quantitat i qualitat d'informació que és necessària sobrepassa les 
possibilitats d'una sola empresa. En aquesta situació, les empreses han optat per diferents 
solucions per aconseguir alimentar les seves fonts de dades. Moltes han incorporat a empreses 
que, per la seva activitat, tenen informació georeferenciada. Aquestes empreses generen 
continguts en funció del sector o àmbit en què treballen. 
 
 
Contingut generat pels usuaris 
 
D'altra banda està el contingut generat pels usuaris, això és el que anomenem la tendència 2.0 
la qual proporciona una quantitat d’informació digital que supera en gran mesura a la 
generada per les empreses en totes les àrees. 
I és que actualment hi ha moltes empreses dedicades a la realitat augmentada que han 
utilitzat com a font d'informació la col·laboració desinteressada i espontània dels ciutadans. 
 
Per exemple, Wikitude utilitza la informació que s'ha anat acumulant durant els anys a la 
Wiquipèdia per mostrar aquesta informació de forma georeferenciada quan l'usuari apunta 
amb el seu mòbil a un lloc determinat. 
O la xarxa Tagwhat que tracta d'utilitzar les capacitats que els dispositius mòbils ofereixen, 
com que l'usuari estigui sempre connectat i pugui generar informació des de qualsevol 
moment i en qualsevol lloc, per potenciar la participació dels usuaris. Així, Tagwhat pretén 
situar els usuaris dins del seu propi món personalitzat en què puguin descobrir, explorar i 
compartir el que els importa amb amics i seguidors. Tagwhat porta als Smartphones Android i 






Per ara, la idea d'aquesta aplicació no és crear una gran base de dades amb informació 
georeferenciada de tot el planeta, sinó crear informació digital interessant per a ser 
compartida per grups d'amics. 
 
3.4 LA XARXA 
 
Les operadores de telecomunicació tenen un paper fonamental ja que la potència de la 
Realitat Augmentada rau en poder accedir a la informació digital complementària a la del món 
físic actualitzada en temps real des de qualsevol lloc i en qualsevol moment. 
 
Per això han de subministrar connexions de dades de manera ubiqua perquè aquest tipus 
d'aplicacions puguin utilitzar-se. D'aquesta manera, totes les dades que queden 













Podem portar les aplicacions de Realitat Augmentada 
al punt de venda, a una fira o al carrer per arribar a 
l'usuari/client allà on sigui. 
Això ens permet donar valor afegit al nostre producte 
allà on vulguem. 
A més, en entorns públics com el retail, els museus, o 
el street màrqueting podem aplicar les aplicacions 
facials i provocar una gran notorietat. 
Aquest sistema de detecció i seguiment de rostres humans permet implementar infinitat de 
jocs interactius amb un gran potencial lúdic. 
Avantatges de la solució 
 Alta repercussió: situats en punts estratègics (centres comercials, fires, botigues, etc.) 
Atrauen a gran quantitat de gent. 
 Mobilitat: si vols que la teva campanya sigui itinerant, aquesta és la solució. Utilitzant 
un quiosc itinerant (pantalla, PC i càmera integrada) es poden crear les presentacions 
de producte més atractives del moment. 







Aquesta solució permet que l'usuari gaudeixi de 
l'experiència de des de casa. 
Per fer-ho només ha de descarregar-se una 
senzilla aplicació al seu ordinador i tenir a les 
mans el marcador de la campanya. 
Aquest marcador pot ser un flyer, un catàleg o 
qualsevol disseny que es posi a disposició dels usuaris per descarregar mitjançant internet. Fins 






Podem realitzar realitat augmentada facial, el que ens permetrà utilitzar al propi usuari com a 
marcador i superposar gorres, ulleres o qualsevol altre tipus de peça. 
  
Avantatges de la solució 
 Experiència única per als usuaris en la pàgina del client. 
 Eina innovadora que fa funcionar el boca-orella. 
 Permet noves experiències a través d'Internet. 
 Grans possibilitats d'esdevenir una campanya viral. 
 Marca la diferència amb els competidors. 
 
Atreure visites al Microsite es pot realitzar simplement 
publicant un patró al costat d'unes indicacions de com 
funciona l'experiència de Realitat Augmentada. 
 
També amb accions paral·leles de street Màrqueting en 
llocs de conveniència (centres comercials, estacions de 
metro, locals oci ...) i per descomptat, amb una aplicació 
adaptada a Smartphones (Marketing Mòbil) que permeti als 
usuaris gaudir de l'experiència al carrer gràcies a la 





Els dispositius i aplicacions dels mòbils avancen gairebé 
cada dia. Això permet realitzar accions de màrqueting de 
gran varietat i creativitat. 
 
Les aplicacions de Realitat Augmentada per a mòbils 
permeten descobrir continguts amagats en un anunci 
d'un diari o rebre informació en temps real del lloc on 
tenir una aplicació que ens tradueixi els cartells de 
senyalització quan viatgem a l'estranger. 
 
Això dóna possibilitats gairebé infinites en el sector del 
comerç i del turisme. 
 
Existeixen programes exclusius per a mòbils, com Layar que, a través del GPS, la brúixola i la 
Realitat Augmentada, mostren la informació que tenim al voltant afegint en temps real capes 








Amb això, es poden superposar punts d'informació representats per icones sobre la pantalla 
del mòbil, que van apareixent segons la nostra posició i orientació. 
 
Totes aquestes possibilitats que ofereixen les aplicacions de realitat augmentada al mòbil 








Hi ha dos tipus d'informacions que poden ser utilitzades en la Realitat Augmentada. D'una 
banda hi ha la superposició d'imatges sobre el món real. En aquest cas, la càmera detecta un 
patró que fa referència a la informació escollida i és llavors quan el programari la reconeix i 
reprodueix una animació en 3D a la pantalla. 
D'altra banda hi ha les informacions que es poden rebre a través d'un sensor de posicionament 
o de GPS a través d'un punt prèviament assenyalat. Això ens permet rebre informació visual de 
fotografies, de dades, i fins i tot d'àudios, sobre llocs que estem visitant en aquest mateix 
moment ja sigui de manera real o virtual a través d'una webcam. En aquest cas, la informació 
no va lligada al que la càmera està veient, sinó que va relacionada amb el lloc físic on ens 
trobem. 
Les possibilitats que té la Realitat Augmentada són tantes que abasten molts i molt amplis 
sectors i àmbits empresarials. El sector de l'oci i el màrqueting és el que més aposta per les 
iniciatives de Realitat Augmentada, però cada vegada més, trobem altres àmbits com el 
turisme, l'educació i la salut que també comencen a tenir un grup considerable d'aplicacions. 
 
5.1 OCI I TURISME  
 
Obtenir informació a través de la càmera instal·lada en qualsevol dispositiu mòbil sobre 
monuments, edificis o llocs d'interès turístic; obtenir dades d'equipaments municipals com 
biblioteques, instal·lacions esportives, sanitàries, etc., dades sobre serveis de transports com 
autobusos, metro o lloguer de bicicletes, i molts altres serveis comença a ser habitual a ciutats 
de tot el món. Tot això és possible gràcies a la Realitat Augmentada. 
 
El camp turístic i dels viatges és un àmbit encertat per a l'explotació de la tecnologia de 
Realitat Augmentada. Podem veure diversos exemples que comprenen des de les guies de 
viatges fins a la promoció de llocs físics. 
Wikitude permet en la seva versió Travel Guide detectar què és el que està veient en cada 
moment i mostrar la informació més rellevant 
sobre el lloc (informació històrica, monuments 
emblemàtics propers, punts d'interès...) a 
través d'una càmera, la brúixola, la connexió a 
internet i el GPS del telèfon mòbil per activar 
l'AR. 
 
El contingut s'extreu de Wikipedia, Qype i 
Wikitude, i els usuaris poden afegir informació 
pròpia. 
 
Una altra aplicació sobre llocs històrics és iTacitus amb la qual poden superposar mapes i 








Els municipis i ajuntaments també s'han animat a incloure Realitat Augmentada en els seus 
projectes de promoció ciutadana. Vegem alguns exemples: 
. Transports Metropolitans de Barcelona (TMB) té aplicacions per a dispositius Android que 
utilitza GPS per oferir dades sobre opcions de transports públics a la ciutat simplement 
apuntant amb la càmera al lloc que es vulgui. 
TMB també té aplicacions per l'Autobús Turístic i per a guies generals que permet als usuaris 
planificar les rutes, localitzar les parades més properes o conèixer el temps d'espera. 
 
. L'Associació Provincial d'Empresaris d'Hostaleria i 
Turisme d'Albacete ha posat en marxa una aplicació de 
Realitat Augmentada que permet informar-se dels 
recursos turístics com els llocs d'interès, restaurants, 
hotels i centres d'oci en un radi de 500 metres, i tot 




. L'Ajuntament de València també ha realitzat una 
aplicació a l'abast de tots els ciutadans que disposin d'un 
telèfon amb GPS, brúixola, càmera i internet. 
  
Es tracta d'un Sistema d'Informació Geogràfica (SIG) corporatiu amb 250 capes que anirà 
recollint tot allò que es pugui georeferenciar, incloent, per exemple, llocs d'interès turístic i 
localització dels transports públics. 
 
Per al seu funcionament només cal entrar al repositori d'aplicacions del dispositiu mòbil com 





. L'Ajuntament de Segòvia també ha presentat un guia basada en RA amb sis grans filtres: 






5.2 MÀRQUETING I VENDA 
 
La Realitat Augmentada és una forma de diferenciar enfront de la competència, és també un 
element fonamental per captar l'atenció i dóna la possibilitat d'oferir a l'usuari experiències 
visuals úniques. 
 
A més, en l'àmbit de la venda per internet ja es permet conèixer en profunditat les 
característiques del producte sense necessitat de provar físicament. 
 
El màrqueting i el comerç electrònic són 
els àmbits on més s'està aplicant en 
aquest moment la realitat augmentada. 
 
Ja hi ha diverses botigues de venda 
online que utilitzen aquesta tecnologia 
on el futur comprador només ha 
d'imprimir un codi i posar-lo davant de 
la càmera de l'ordinador. 
 
Posant davant de la pantalla veureu una 
imatge de la peça seleccionada 





Per exemple, marques com Atol i Ray Ban han fet una aplicació gratuïta que utilitza les 
tecnologies de realitat augmentada i de seguiment facial perquè et puguis provar ulleres 
virtuals des de casa, simplement posant davant de la càmera web. 
 
També Olympus va aconseguir que els usuaris puguin provar les funcions i veure els detalls de 
la seva nova càmera de fotos des de casa. 
Una manera pràctica, creativa i viral d'apropar el producte als usuaris a un cost relativament 
baix. 
En l'àmbit publicitari també hi ha un gran avanç en la incorporació de la Realitat Augmentada, 
aportant una experiència nova i diferent al consumidor, una nova forma d'interactuar amb el 
producte. 
 
I és que ara la publicitat pren vida amb la Realitat Augmentada, ja hi ha multitud de 
promocions que han utilitzat aquesta tecnologia, com "Mini" de BMW que llança el cotxe en 
3D o la marca Lego que ha creat una aplicació en què en col·locar la caixa de Lego davant, es 
veu com quedaria el producte muntat en 3D. 
La marca belga de cervesa Stella Artois va llançar una aplicació mòbil que combinava la 
tecnologia GPS amb adreces de bars perquè l'usuari sabés en quin establiment es 
comercialitzava aquesta marca. 
 
I al març d'aquest mateix any, Axe ha llançat 
una sorprenent campanya de Realitat 
Augmentada en una estació de tren de 
Londres. 
 
En accedir a l'estació, havia cartells en què 
es demanava als viatgers que miressin a una 
pantalla gegant i en fer-ho, podien veure a si 
mateixos al costat dels àngels que 




És evident que aquesta tecnologia s'està estenent i es mou a nous mons com són la publicitat 
online i les xarxes socials. 
 
La Realitat Augmentada evoluciona juntament amb les estratègies publicitàries gràcies als 
anunciants que busquen nous efectes per accelerar el llançament dels seus productes, 
aconseguir audiència a través de les xarxes socials i crear un major vincle entre la marca i 









L'oportunitat de proporcionar noves experiències en l'aprenentatge, de captar l'atenció i 
sorprendre... és aquí, al camp de l'ensenyament, on les aplicacions de realitat augmentada 
adquireixen molt sentit. 
 
Un dels camps d'aplicació de la realitat augmentada són els llibres. 
 
 Un exemple d'aquesta aplicació 
és l'editorial Nathan que ha creat 
les col·leccions Dokéo que són un 
conjunt d'enciclopèdies, quaderns 
temàtics i documentals per a nens 
des de 3 anys amb la tecnologia de 
Realitat Augmentada. 
 
És una nova forma d'aprendre que 
permet descobrir el contingut dels 
documents d'una manera diferent 
i sempre sorprenent. 
 
L'empresa Learn ens proposa eLearning, una aplicació que permet veure en Realitat 
Augmentada diferents aspectes de les matèries escolars. Per exemple, en el cas de l'estudi del 
cos humà, la tecnologia mostra les parts de cos en 3 dimensions o en matemàtiques, és 
possible conèixer mesures i volums d'objectes vistos en Realitat Augmentada. 
 
En el camp educatiu, també estan tenint molta cabuda els jocs amb realitat augmentada. 
D'una banda, hi ha els jocs que utilitzen tecnologia de marcadors que solen incloure un tauler 
de joc pla o un mapa que es converteix en un escenari 3D quan es mira amb un dispositiu 
mòbil o una càmera web. 
 
Un altre enfocament és el de permetre als jugadors crear persones i objectes virtuals, 
col·locant en un lloc en concret en el món real. Els jugadors interactuen amb aquestes 
construccions, que apareixen quan el jugador s'apropa a la ubicació vinculada al món real. 
En aquesta àrea també trobem el modelatge d'objectes. Es tracta d'oferir eines perquè els 
estudiants puguin crear un objecte i «col·locar» en diferents llocs i així veure com es veuria en 
diferents escenaris. 
 
Altres exemples d'aplicació d'aquestes idees poden trobar-se en les aplicacions per a mòbils. 
És el cas de SkyMap de Google, que superposa informació sobre les estrelles i constel·lacions 
mentre l'usuari mira al cel a través de la càmera del seu telèfon mòbil o pUniverse, que adapta 
mapes del cel detallats (i orientats amb precisió) a la ubicació i orientació d'un usuari. 
 
Sens dubte totes aquestes aplicacions són tremendament didàctiques i per tant de gran ajuda 







La realitat augmentada aplicada als jocs ha evolucionat d'una manera sorprenent en els últims 
anys. 
 
L'any 2000 algunes universitats van començar a veure el potencial que podia tenir d'aquesta 
tecnologia i començar a crear rèpliques de jocs per l'ordinador o les videoconsoles usant 
aquesta tecnologia. 
 
Un joc clàssic molt conegut i replicat d'aquesta manera és PacMan, que va ser implementat 
per la National University of Singapore, però per poder jugar, l'usuari havia de disposar d'un 
ordinador portàtil, unes ulleres (que permetien veure la realitat i les dades del joc), GPS, 
Bluetooth, wifi, infrarojos i sensors. 
 
Un altre joc destacat que ha estat portat a realitat augmentada, en aquest cas per wearable 
Computer Lab de la Universitat de South Austràlia, ha estat Quake. En aquests primers 
acostaments els jugadors han de carregar amb molts dispositius, això dificulta la usabilitat i 
l'experiència dels usuaris. 
 
Però gràcies al desenvolupament de les tecnologies involucrades en els dispositius mòbils, en 
l'actualitat, ja no són necessaris tants elements i simplement amb un telèfon mòbil de nova 
generació amb càmera és suficient per poder jugar amb tecnologies de realitat augmentada. 
 
A més les empreses desenvolupadores de videoconsoles, també estan introduint a poc a poc 
aquesta tecnologia. Ghostwire, és el primer joc amb realitat augmentada de la Nintendo DSI. 
 
Sony amb la seva PSP, també té 
Invizimals que és potser un dels 
jocs més innovadors dels últims 
temps. 
 
Criatures per tot arreu, al saló, la 
cuina, sota el llit, en els mobles ... 
 
Amb unes plantilles de cartró que 
porten imprès una sèrie de gràfics 
que el joc identifica, el joc assigna 
un monstre en concret i  permet la 
barreja entre la realitat de l'entorn i les imatges virtuals captades per la càmera de la PSP. 
 
Cada criatura té una missió que cal executar per passar a un altre nivell permetent lluitar entre 
els diferents usuaris perquè el guanyador es quedi amb la criatura. 
 
Actualment el sector va cap a la interacció sense comandaments, només els moviments de 
l'usuari són els que controlen el joc. 
 






-Microsoft està apostant per Kinect per a Xbox 360º que permet als usuaris controlar i 
interactuar amb la consola sense necessitat de tenir contacte físic amb un controlador de 
videojocs tradicional. 
 
-Nintendo aposta per l'ús de dispositius amb acceleròmetres per Wii, la seva consola més 
destacada, amb la seva tecnologia coneguda com Wii remote. 
 
-Sony, per la seva part, va anunciar en l'I3 de Los Angeles el juny de 2009 que es trobava en el 














































6. LA REALITAT AUGMENTADA EN EL MóN EDITORIAL 
 
 
Ens trobem en un període de transició 
del suport de paper als mitjans digitals. 
 
Perey (2011) il·lustra perfectament el 
procés transitori apuntant que 
"qualsevol material imprès podrà oferir 
un contingut addicional en associació 
amb una telecàmera, un algoritme que 
reconeix el contingut de la pàgina i una 
plataforma per a la recuperació de les 
dades digitals associats". 
 
És a dir, la combinació d'un sistema de 
Realitat Augmentada amb l'editorial va a proporcionar un valor afegit respecte a l'assolit per 
cadascuna de les parts de manera independent. 
 
 
6.1 FACTORS I OBJECTIUS  
 
Cal tenir en compte la creixent adopció dels Smartphone i Tablet d'última generació que a més 
han proporcionat un augment de l'adhesió a internet en els dispositius mòbils. 
 
També la consolidació dels "App Stores" i dels mòbil Commerce o el reconeixement dels canals 
de venda mòbil per part d'importants Players internacionals. I per descomptat, la tendència a 
la cross-media amb la migració dels continguts editorials a internet. Tots aquests factors posen 
a la llum una situació favorable per a l'adopció de solucions de Realitat Augmentada també en 
el sector editorial. 
 
A més la Realitat Augmentada permet arribar a una 
àmplia gamma d'objectius relacionats a la promoció 
del valor en l'àmbit editorial com l'augment de 
còpies venudes, la capacitat d'arribar a nous 
ingressos i per tant, la creació de noves fonts 
d'ingressos. 
 
I és que els usuaris disposen de molta més 
informació, diferent i amb millor qualitat, a més 








6.2 ESCENARIS D’APLICACIÓ 
 
Els escenaris d'aplicació de la Realitat Augmentada són infinits ja que permeten transmetre 
continguts multimèdia adjunts, de caràcter interactiu i en tots els àmbits tradicionals de 
l'editorial. La Realitat Augmentada té una naturalesa flexible que permet donar un valor afegit 
als mitjans impresos tradicionals. 
  
Quotidians i revistes  
 
La Realitat Augmentada podria encaixar perfectament en els espais publicitaris de les 
publicacions. D'aquesta manera i per mitjà d'un dispositiu com el mòbil, es pot substituir el 
clàssic text per la visió de continguts digitals. 
 
Aquesta possibilitat afegeix no només una nova dimensió al procés de lectura, portant els 
continguts multimedies a on abans no podien estar, sinó que constitueix també una manera 
per generar nous "revenue streams". 
 
També els continguts informatius i culturals poden portar-se al camp de la Realitat 
Augmentada permetent relacionar un text amb una entrevista, un esdeveniment ... 
 
Gràcies als dispositius mòbils d'última generació, dotats de GPS, acceleròmetres, brúixoles i 
giroscopis, és possible revolucionar el concepte mateix de "quotidià". 
 
I és que amb la Realitat Augmentada, l'usuari pot tenir accés de manera directa i immersiva als 
continguts informatius que siguin rellevants en el seu entorn, seleccionar els elements de 
major interès i fruir la informació de manera interactiva. 
 
Aquesta opció pot ser útil en diferents circumstàncies, com per exemple en el cas que l'usuari 




Com comentàvem en l'apartat anterior, els llibres constitueixen un altre important tipus de 
producte editorial que la Realitat Augmentada pot ajudar a innovar. I de manera encara més 
avantguardista que els quotidians. 
 
La tecnologia AR per als llibres pot contribuir a crear experiències de lectura immersiva i 
estructures de contingut altament innovadores. Algunes aplicacions són els llibres 
enciclopèdies per a nens, llibres universitaris, llibres tècnics o fins i tot guies turístiques. 
 
Nathan és una editorial amb una política enfocada a la innovació i ha estat distingida com 
prestigiosos premis per Dókeo, Comprendre comment ça marche, el primer llibre documental 






La possibilitat de transmetre continguts digitals 
de manera contextual a la informació textual de 
tipus tradicional és particularment rellevant no 
només pel seu valor cultural afegit, sinó pel fet 
que, així com ho demostren nombroses 
investigacions, la realitat augmentada millora, de 
tantes maneres, el rendiment en l'aprenentatge 
(Shelton & Hedley 2002; Schwald & de Laval 
2003; Goldiez 2004; Kaufmann 2004). 
 
Per aquest motiu, la tecnologia AR no només 
torna al llibre un producte nou i més atractiu des 
d'un punt de vista comercial, sinó que presenta 





Els col·leccionables són la categoria on s'inclou tots aquells productes editorials que poden ser 
col·leccionables i que típicament són venuts per lliuraments al llarg de l'any. En aquest àmbit 
és possible imaginar diferents aplicacions d'AR, des dels manuals de muntatge per al 
modelisme i instruccions per al bricolatge fins a nous conceptes de producte. 
Alguns temes inclouen: arqueologia, embarcacions, automòbils, modelisme, arquitectura, jocs, 

















7. TENDÈNCIES FUTURES 
 
Com ja hem anat apuntant en anteriors apartats, la Realitat Augmentada és una tendència 
tecnològica relativament jove i està enlairant gràcies al desenvolupament dels Smartphones. 
 
Aquest és el primer pas en l'evolució de la realitat augmentada, que anirà avançant al ritme de 
maduració de les tecnologies de la informació. 
 
La Realitat Augmentada és una barreja 
entre informació real i virtual on 
predomina la informació real. 
 
Aquesta fusió encara té un llarg recorregut 
per davant que anirà avançant al costat de 
les tecnologies en les quals es recolza la 
Realitat Augmentada. 
 
Per ara, els avenços van dirigits a la 
captació 3D. 
 
De les interfícies tangibles, on l'usuari manipula un element real al qual se li ha col·locat un 
marcador, s'ha passat a la interacció basada en moviment corporal. 
 
Una forma natural d'interacció en sistemes de Realitat Augmentada consisteix en la detecció i 
seguiment del moviment d'algun membre del cos. 
 
 
Existeixen diferents tecnologies per fer el 
seguiment de la posició i orientació de les 
mans, entre altres, tracking magnètic, 
tracking inercial, sistemes de reconeixement 
basats en visió ... 
 
Avui dia es poden seleccionar objectes reals 
en un entorn de Realitat Augmentada 
apuntant amb el dit. 
 
També, mitjançant gestos amb la mà, és possible interactuar amb un menú 2D, mostrar una 











Una altra forma d'interacció és el tracking òptic de cap, 
que detecta i segueix la posició, moviment i orientació 
del cap. 
Però el que és encara més difícil és el tracking de cara 
(face tracking) en temps real. 
Les aplicacions han de mantenir les proporcions de les 
faccions oposades: ulls, nas i boca, de manera que es 
pugui mantenir una coherència entre els models 3D i la 
distància real a què es troba la persona. 
 
A més ha de ser robust davant la varietat de rostres a detectar i funcionar bé 
independentment de qui el faci servir sense excessius processos de calibratge. 
 
 
I el futur pròxim o més ben present és el provador virtual (virtual fitting) amb el qual ja s'està 
avançant considerablement. 
És una aplicació de Realitat Augmentada que té un gran potencial en el sector Retail i que 
permet provar-se la roba sense necessitat d'anar a la botiga. 
Els vestits virtuals es sobreposen sobre el cos i es mouen amb ell, com si ho portés posat. 
L'avanç consisteix a aconseguir que aquesta peça sigui el més natural possible sobre el cos. 
 
Segons avancin les tecnologies de sensors, processament i display, la informació virtual de la 
Realitat Augmentada s'anirà enriquint fins a deixar de ser una cosa complementària per 
convertir-se en el nucli de la informació que rep l'usuari. 
Aquest procés serà gradual, i en ell conviuran aplicacions en les quals el "mix" virtual-real, 
tindrà diversos pesos en funció de l'objectiu que es persegueixi amb les aplicacions. 
És clar que aquest tipus d'eines obren grans possibilitats tant per a l'animació i el sector 
publicitari, com per a esdeveniments, la medicina, la indústria de videojocs i molts altres 
sectors que encara poden explotar el seu potencial en aquest camp. 
Avui en dia, són els ordinadors pastilles i mòbils els reis de la Realitat Augmentada. 
Però no es descarta, en un futur, la possibilitat d'utilitzar unes ulleres sobre les quals es 








I és que, ja hi ha prototips d'ulleres adaptades a la realitat virtual i a més, la Universitat de 
Washington ja ha presentat un prototip d'unes lents de contacte amb circuits impresos i 
díodes que poden emetre llum. 
 
No obstant això, encara hauran de passar uns anys perquè hi hagi models comercials que 


























10) Iron man 2 
11) Citröen 
12) Ikea 






AGÈNCIA: Innovae Vision 
 










Es van instal·lar 20 punts interactius en 
diferents centres comercials amb 
l'objectiu de donar a conèixer les noves 
fragàncies 3volution. 
 
Herba acabada de tallar, finestres 
obertes i brisa matinal era la gamma de 
productes que Ambipur volia 
promocionar i així ens van brindar la 
millor ocasió per submergir al 
consumidor en l'experiència que 
produeix olorar la fragància tant a nivell olfactiu com visual. 
 
El que es va fer va ser combinar el màrqueting olfactiu i la Realitat Augmentada per presentar 
al públic les diferents noves fragàncies. Consistia en una acció que combinava un website a 
Internet amb Realitat Augmentada, amb una acció paral·lela de Màrqueting Directe al punt de 
venda. Si es tracta de quioscos de doble cara, en una d'elles es mostraven vídeos dels 
productes en loop, i en l'altra es va integrar un joc de realitat augmentada, en el que utilitzar el 
packaging del producte, el client podia desenvolupar l'experiència. 
 
La campanya va estar durant un mes, en el qual van augmentar les vendes de la gamma 
























SECTOR: Alimentació, begudes 
 




Acció de Màrqueting Online realitzada íntegrament 
per Innovae Vision per anunciar la nova ampolla de 
Carlsberg. Fins ara cap empresa havia apostat per la 
Realitat Augmentada a Espanya i Carlsberg va ser la 
primera. 
 
Carlsberg mitjançant http://www.carlsberg.es/ 
permetia descarregar-se de forma gratuïta el 
programa per visualitzar-lo i al connectar la càmera 
web i posar la full imprès davant de la pantalla, 
apareix l'ampolla en Realitat Augmentada mostrant 
les característiques que la fan tan especial. 
 
  
En els premis Geni 2010 Carlsberg resultà guanyador 




















AGÈNCIA: Total Immersion 
 










L'Agència Total Immersion ha desenvolupat una aplicació en els iPhone4 per a la cadena 
d'òptiques franceses Atol. 
 
En ella es permet als seus usuaris provar virtualment diferents models d'ulleres gràcies a la 
realitat augmentada i a uns algoritmes de tracking facial. L'aplicació fa un reconeixement facial 
de l'usuari a partir d'una foto prèviament capturada amb el iPhone4. A partir d'aquest moment 
l'usuari pot provar virtualment totes les ulleres que vulgui per escollir la més afavoridora al seu 
rostre. A més, es pot fer la compra en línia del model triat, o bé, trobar l'òptica Atol més 






















SECTOR: Automobilístic  
 




Desenvolupada per Mobiento per a Volkswagen, ens presenten “Test drive a Volkswagen 
inside a print ad”, una aplicació que combina el món digital i l'imprès per crear una sensació 
de Realitat Augmentada mentre l'usuari prova les característiques bàsiques del cotxe. 
 
El que pretén Volkswagen amb aquesta publicitat és crear la primera experiència de conduir el 
cotxe dins d'un anunci imprès. 
 
L'anunci va ser col·locat en diverses revistes de Noruega, i mostra un llarg tram d'una carretera 
diferent a l'estiu i a l'hivern. Un cop descarregada l'aplicació, pots conduir el Volkswagen a la 
carretera col·locant l'iPhone sobre ell. També es poden provar diferents característiques del 


































SECTOR: Calçat  
 
DATA DE REALITZACIÓ: Febrer 2011 
 
 
Adidas també s'ha llançat al món de la Realitat Augmentada amb una mini col·lecció composta 
per 5 sabatilles i 2 dessuadores amb una etiqueta en la llengüeta o en les mànigues que tenen 
imprès un símbol (un codi). Cada símbol-codi és diferent per a cadascuna de les sabatilles i de 
les peces. Al posar-lo davant de l'ordinador es reprodueix un món digital que l'usuari pot 
manipular al seu gust. 
 
El que crida l'atenció de la campanya, 
és el gran desenvolupament que 
inclou la realitat augmentada, ja que 
és un complet món 3D amb 
interactivitat total amb 3 diferents 
jocs desenvolupats per la companyia 
XForm, un skate per navegar pels 
carrerons de la ciutat virtual, un altre 
de Star Wars i un joc basat en la 
música. 
 
En aquest cas el controlador total de 

















SECTOR: Alimentació  
 




Amb l'objectiu de promocionar el nou 
sabor Sweet Chili de Doritos al Brasil, l'agència Cubocc de Sao Paulo ha fet un mix entre 
Realitat augmentada i xarxes socials com a ingredients principals. Els envasos d'aquests snacks 
de Pepsico portaven un símbol imprès anomenat Doritos Lover, que en ser mostrat per la 
càmera web era rescatat del seu segrest i saltava a la web gràcies a la tecnologia de la Realitat 
Augmentada. 
Aquesta campanya va tenir fantàstics resultats, segons Contagious: 23.000 ninotets van ser 
rescatats en una setmana des de la web www.doritos.com.br / sweetchili 
Un cop posats en llibertat, els "lovers" eren afegits al perfil del seu salvador en orkut, la xarxa 
social més gran del Brasil, com una aplicació especial. Els seus propietaris poden fer-los fotos, 
crear certificats de naixement i fins i tot deixar en adopció als que no vulguin. 
Recentment una campanya de Doritos, creada per BBDO Argentina, ha estat guardonada amb 
















DATA DE REALITZACIÓ: Juny 2010 
 
 
La revista Esquire també ha inclòs realitat augmentada en 
algunes de les seves pàgines com a forma d'innovar en 
premsa escrita. Només cal visitar el web de Esquire, i apuntar 
la revista cap a una càmera web. Els moviments que facis amb la revista permeten interactuar 
amb la realitat augmentada. 
En aquest cas, Robert Downey Jr salta de la revista, parla i presenta aquesta novetat. I en 
pàgines interiors, el lector pot posar en dificultats a un model de roba, canviant la 
















CLIENT: Kraft Foods 
 









Es tracta del joc Spot V Stripes de Cadbury amb Realitat Augmentada, que permet als usuaris 
prendre part d'aquest joc digital quan una barra de xocolata de la marca es veu a través de la 
càmera d'un smartphone. 
El joc 'Quaksmack', creat per Blippar, reconeix els codis QR d'un paquet de Cadbury i 
transforma el mateix envàs en un joc. Els jugadors poden escollir entre 'Spot' or 'Stripe', abans 
que apareguin uns ànecs de l'equip contrari en moviment al voltant de la barra de xocolata, als 
quals cal eliminar tocant la pantalla. El joc, està a disposició dels usuaris d'Apple o de telèfons 









































LEGO ha presentat un nou expositor "DIGITAL BOX" desenvolupat per METAIO en el qual el 
client pot veure com quedarà la seva joguina LEGO una vegada muntat. 
 
Per a la visualització només cal col · locar la caixa davant l'expositor, proveït d'una càmera a la 
part superior. La imatge es mostra en una pantalla de gran format, amb la joguina LEGO ja 
muntada i col·locada damunt de la caixa corresponent. 
Una manera molt entretinguda i dinàmica de mostrar el contingut d'un producte per mitjà de 
la realitat augmentada que mostra com Lego ja està implementant aquesta tecnologia en 
botigues de joguines per a nens. Aquesta manera de presentar els productes crida molt 

























10) IRON MAN 2 
 
AGÈNCIA: Total Immersion 
 
CLIENT: Iron Man 2 
 
MARCA: Iron Man 2 
 
SECTOR: Cine  
 





Total Immersion i PPC Interactive va desenvolupar una aplicació per promocionar Iron Man 2 
anomenada "I am Iron Man 2". 
Utilitzant la tecnologia avançada del reconeixement facial (face-tracking) i un detector de 
moviment, els fans podien posar-se "les màscares" dels seus personatges favorits a través del 
web que promocionava la pel·lícula i convertir-se en superheroi de Marvel. A més tenies la 
possibilitat de fer-te una foto i pujar-la a les xarxes socials per compartir amb els teus amics. 
 
L'experiència "I am Iron Man 2" registre centenars de milers de descàrregues promocionant la 

















AGÈNCIA: Total Immersion 
 
CLIENT: Citroën   
 
MARCA: Citroën DS3 
 
SECTOR: Automobilístic  
 




Total Immersion juntament amb Astuce Prod van crear una carrera de cotxes en Realitat 
Augmentada per a la marca Citroën DS3. 
L'experiència comença amb un foli en el qual està imprès el volant del cotxe. Mostrant el flyer 
davant del quiosc que promocionava el joc de realitat augmentada, permet fer que l'usuari se 















12) SKAL! IKEA 
 
CLIENT: Ikea  
 








Ikea proposa un brindis virtual a la salut de la Realitat Augmentada. Només cal triar la copa 
desitjada, i l'aplicació mòbil fa la resta: el fons de l'escena s'adapta al fons real gràcies a la 
càmera del darrere, l'acceleròmetre fa oscil·lar la beguda, ressonen vidres al entrexocar els 
telèfons... i automàticament s'intercanvien els dades i fotos de perfil, i es captura l'escena en 


















CLIENT: Frauennotruf München 
 
MARCA: Frauennotruf München 
 
SECTOR: ONG violència de gènere 
 




"No a la violència domèstica".  Amb aquest lema, l'organització alemanya sense ànim de lucre 
Frauennotruf München ha llançat una impactant campanya en premsa que a més, és 















EXEMPLES A YOUTUBE 
 
Wikitude AR travel Guide: http://www.youtube.com/watch?v=8EA8xlicmT8 
 
Rayban Virtual Mirror: http://www.youtube.com/watch?v=Ag7H4YScqZs 
 
Olympus Augmented Reality: http://www.youtube.com/watch?v=P9Nd04dW2-
M&feature=results_main&playnext=1&list=PL163EED2ACC110B44 
 
Lego RA: http://www.youtube.com/watch?v=Y4M-vmA_m18 
 
Stella Artois Le Bar Guide : http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=sTERI1s-UyA 
 
Lynx Excite Angel Ambush London Victoria: 
http://www.youtube.com/watch?v=rFuUFeQIdpk&feature=player_embedded 
 
Nathan Dokeo: http://www.youtube.com/watch?v=JlsZ4UvSyGM 
 
LearnAR : http://www.youtube.com/watch?v=7G3H3ImCWlE&amp;sns=tw 
 
 
WEBS I DOCUMENTS CONSULTATS: 
 
 vidaumentada.blogspot 













 Realidad Aumentada: una nueva lente para ver el mundo 


























































































Recull d’imatges de treballs realitzats pels 
alumnes de 4art. d’ESO segons UD 
proposada. 
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La utilització del Sketchup i la realitat augmentada per a la  
millora de les destreses en Dibuix Tècnic a l’etapa de l’ESO.  
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